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e Guías paso a paso para 
cada misión 
e Todos los secretos de 
los niveles y misiones 
extra 

e Exploramos cada rincón 
del multijugador 
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o hace mucho tiempo, los primogénitos de los señores feudales eran 
apartados de sus familias en su más tierna infancia y recluidos durante años 
en academias militares, de las que salían barbados, diestros con la espada y 

jinetes expertos. Así se preparaban para —como sus padres- servir a su rey y aplastar 
las rebeliones de sus hambrientos vasallos. 

; Apenas se los podía considerar adultos cuando ya tenían la 
Or piel grabada de cicatrices y el carácter endurecido por la 

severidad de la instrucción, la rivalidad a muerte con otros 
nobles y el miedo a la traición de los aduladores. Una vez 

sucedían a sus padres en el gobierno de sus marcas, el hastío 

de la vida señorial se apoderaba de sus días, y contra aquél, de 
poco servían las cacerías, los banquetes o el ensañamiento con 

) ladrones y brujas. No había entonces dragones, ni hadas 
À madrinas, ni tesoros: todo eso nos lo inventamos después. 

NS, Princesas, sí: desdentadas, pestilentes, piojosas y crueles. 
y Sólo las Cruzadas rompían con esa monotonía, y de ellas 
4 i los sefiores feudales volvían tuertos, mancos y 

consumidos por las fiebres, sin otro botín que el haber 
satisfecho su fanatismo. 
Ningün tiempo pasado fue mejor: casi todos 

hemos jugado a los espadachines en el recreo, 
pero seguro que cualquier noble 

caballero habría cambiado su vida por 
la que te ha tocado en suerte. 

Además, todas las épocas 
tienen su encanto; de nosotros 

depende llenar nuestras 
existencias de misterio y aventura. 

Sí, en la era de la realidad virtual, podemos vibrar 
À con los mundos artificiales de Zelda: Majora's Mask 

o Eternal Darkness, que habrían hecho las delicias 
de El Cid; sin embargo, para emociones fuertes, 
las de la vida, que da muchos palos. Y no pocas 
satisfacciones. 
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NINTENDO 
La Gamecube sigue trayendo noticias 
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lanzamientos: Donald Duck, Aidyn 5 al ompi é vu elv e p ara 

hacernos jugar ¿a rol? 

— 

Todo sobre los nuevos Bond vuelve pisando Golpes y empujones de 
personajes. muy fuerte. lujo. ' de la fiesta más 

multitudinaria ya 
está aquí. 

La segunda entrega 

BLUES 
BROTHERS 
2000 

ae DUCK 
DODGERS 
Date un garbeo por el siglo XXIV 
con el Pato Lucas. 
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Rare tiene mejor pinta que planchado! Nuevos detalles | ley de la gravedad, a menos 
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realidad el sueño de muchos 
pokéaficionados al convertirse en el 

tercer mejor jugador de Pokémon 
Stadium de todo el mundo (casi nada), 

sumando así, 
una medalla de 
bronce a las 11 
que lograron los 
atletas 
españoles en 
Sydney. 

$ García, de Madrid, ha hecho 

bajo el brazo. 

a usuarios de N64 de nuestro país no 
L están de suerte últimamente... 

Parece que tendremos que aprender 
a vivir con el hecho de recibir los juegos 
más tarde que muchos países europeos. 

Por una parte, Nintendo ha aplazado el 
lanzamiento de sus títulos Starcraft, 
Excitebike 64 y Pokémon Puzzle Game hasta 

el año que viene. Lo peor es que en 
A Inglaterra, por ejemplo, los usuarios de 
l ( N64 llevan varios meses disfrutando de 

[1 N - Starcraft y Excitebike. Pero 
od > x 

\ 
“E 

sl 

CM 

M > | pasado 
EE . ri E Space- 
"el world 

j ron pasará a los anales 
nintenderos por ser 
el lugar en el que se 

Todo un campeón 
Tras acabar cuarto en el campeonato europeo, Sergio García 
consigue el tercer puesto en el mundial Pokémon. 

<] Nadie creía que, tras quedar cuarto en el 
campeonato europeo, Sergio llegaría tan 
lejos. Pero demostró ser todo un 
campeón y ha vuelto con una medalla 

El camino hasta la medalla no ha sido 
fácil y, al igual que Ash, Sergio ha pasado 
por algunos apuros. Su viaje empezó en 
Madrid, cuando -habiendo entrenado 
sólo cuatro meses con un cartucho 
Pokémon Stadium de su hermana- 
decidió presentarse al campeonato 
español. La cosa le fue de maravilla y 
logró el primer puesto en la Super Copa, 
la categoría más dura, dejando atrás los 
sueños de 511 participantes. 

Esta victoria le llevó hasta el 
campeonato 

europeo, en 
Londres, en el 
que tuvo que 

plantar cara a 

aún peor es que este retraso no se debe a 
ningún ajuste en los juegos, sino a los 
inescrutables designios del marketing. Como 
consuelo, Nintendo ha confirmado los 
lanzamientos para el próximo mes de 
Mickey's Speedway, Mario Tennis y ¡Zelda 
Majora's Mask! No está mal. 

Por otro lado, el caso de F1 Racing 
Championship para N64 es algo que nos ha 
dejado desconcertados. Tras sufrir varios 
retrasos en su lanzamiento, este juego de 
carreras que te habíamos presentado en 

» Un nuevo Mew. 
Nintendo vuelve a inquietar a los pokéfans con un nuevo personaje misterioso. 

dieron a conocer la Gamecube y la 
Advance. Sin embargo, también hubo 
otros descubrimientos interesantes. 

En una esquina de la feria, y detrás de 

un bosque de falsas palmeras, había 24 
máquinas Pokémon en las cuales los 

TAL) 

WIMA HORA 
más candente y las mejores previews 

rivales de diferentes países. Aunque 
ajustado, Sergio logró una meritoria 
cuarta plaza que le daba un billete 
destino Sydney, la final mundial. El reto 
era difícil y la fortuna le jugó una mala 
pasada a nuestro jugador, pues su 
cartucho se borró en la final europea, 

perdiendo los datos de los Pokémon que 
le habían llevado a la victoria. 

Pero Sergio no perdió la esperanza y 
pasó horas y horas jugando a Pokémon 
Stadium para hacerse con un equipo 

ganador. Aun así el reto más difícil aún 
estaba por llegar: lan Garvey, un 
jugador norteamericano que partía 

como favorito y que no había perdido 
ninguna de las siete partidas que había 

Bandera roja para F1 Racing Championship. 
Ubi Soft cancela el lanzamiento en nuestro país de su juego de carreras. 

diversas ocasiones y sobre el que teníamos 
puestas muchas esperanzas, se ha esfumado 
de la lista de lanzamientos de Ubi Soft 
España. El título aparecerá, sin embargo, 
para Game Boy Color. Los motivos de esta 
cancelación son un misterio, pues el juego se 

hallaba en un estado bastante avanzado. 
¿Serán estos sucesos los primeros 

síntomas del monstruo Gamecube? ¿Será la 
tónica general a partir de ahora? ¿Dejará el 
dire de comerse los mocos mientras juega a 
Perfect Dark? 

propietarios de un cartucho Oro o Plata 
podían descargar el Pokémon 251, Little 
Serebii. Este Pokémon, sin embargo, no 
fue concedido a todos los asistentes (sólo 
pudieron hacerse con él aquellos que 
presentaban un certificado especial, de 

A ̂ qui tienes a todos los participantes del 
torneo europeo, el penúltimo escalón 
que debió superar Sergio antes de 
convertirse en el tercer mejor jugador 

de Pokémon Stadium del mundo. 

jugado era su rival en el combate por el 
tercer puesto. Contra todo pronóstico, 
Sergio dio una lección a lan y venció, 
haciéndose con la medalla de bronce. El 
primer puesto fue a parar al alemán 
Edwin Krause y la plata al inglés Darryn 
Van Vuuren. 

¡Enhorabuena Sergio! 

"- 

La versión N64 de F1 Racing Championship 
tenía una pinta excelente. Es una lástima 
que no aparezca en España. 

los cuales Nintendo había sorteado 
10.000 previamente a la feria). Las 
sonrisas en las caras de estos afortunados 
hablaban por sí solas. Nintendo acaba de 
crear un nuevo pokémito. 



PASA POR... GAME BOY 
VUELVE A TU QUIOSCO LA ÚNICA REVISTA 
DEDICADA EN EXCLUSIVA A TU CONSOLA 

DE BOLSILLO. 

NO TE LA PUEDES PERDER 



as noticias de los lanzamientos más esperados: 
(incLuvE) TINE @. NO MERCY A. 

Con todos estos nuevos monstruos, tardaremos meses en volver GEESS Annoon viene en 26 
: V a saber todos los nombres. —— pem » a variedades diferentes - una 

¿Se incluyen : — : " A | — para cada letra del alfabeto, 
entonces en Stadium : TO DE » | [ETE] mas 7 nada menos. 

3 todos los Pokémon : j - i — 
creados hasta la fecha? 
Encontrarás los 151 Pokémon 
de la versión Roja, Azul y 
Amarilla, además de 100 
monstruos adicionales que 
aparecen en Oro y Plata. 

Éste es el mortal Hoja afilada en 
acción. j Vamos Chikorita! 

¿Eso es todo? 
Técnicamente, sí. La 

presentación se ha pulido un 
poco y las batallas de Copa, 
Castillo y Líder Gim. han 
sido sustituidas por nuevos 
retos. Por lo demás, Stadium 

Oro/Plata simplemente nos 
trae más batallas Pokémon 
visualmente asombrosas, 

tanto contra la máquina 
como contra tus amigos, que 
es exactamente lo que 
esperábamos. 

LA FICHA | 
POKÉMON STADIUM 3 

N 

j Ave Pikachu, los que van a luchar te 
DE Nintendo 

saludan. 
JUGADORES: /// 4 ' 14 os pokemaníacos japoneses se han predecesor, salvo por los 100 nuevos 
CONTROLLER PAK: No pasado ocho meses librando Pokémon de Oro y Plata. Introduciendo tu 
EXPANSION PAK: No batallas con Pokémon Oro y Plata cartucho Game Boy en el Transfer Pak de la 
RUMBLE PAK: 7 $i hasta la saciedad. Ahora verán a N64 podrás ver a tus propios Togepi, Pichu, 

: ——- r esos pedacitos de monstruos cobrar vida en Marill o Hoo Hoo pegando 
TRANSFER PAIC —— Sí | exorbitantes figuras 3D en sus N64, en fuerte con energéticos ataques — — |o) 

DISPONIBLE: Pokémon Stadium Oro/Plata. tomados prestados directamente : : "n vi i pis n pi 
- termiä Conocido provisionalmente como de los títulos de Game Boy. - Ala enr 

ain deron: Pokémon Stadium 3 (la versión de Tal y como viene siendo al < E ur mono: 
Pokémon Stadium que apareció en nuestro típico, Nintendo no ha revelado > Marill de agua va a 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE país era, en realidad, la segunda versión del mucho, así que habrá que recibir una zurra de 
manos del psíquico 
Annoon. 

juego en Japón), lo último de Nintendo será esperar. Os traeremos noticias 
virtualmente indistinguible de su frescas en el próximo nümero. 



VAN Un imponente castillo. Ideal para 
una misión para Bond. 

No falta, tampoco, la clásica secuencia 
de persecución en la nieve. Asegürate 
de tener bien cerrados los enganches 

de los esquís. 

Despídete de Goldeneye. 

WINE está casi a punto y luce 
mejor que nunca. A juzgar por 
estas nuevas capturas, el 
shoot'em up de Eurocom 

protagonizado por Bond parece preparado 
para asestar un buen derechazo a 
GoldenEye -y quizá conseguir lo 
imposible: hacer unos cuantos cortes y 
moretones a Perfect Dark. 

Los detalles cobran una importancia 
vital en TWINE. Cada vez que tuerces una 
esquina te topas con algo o alguien e, 
incluso al acercarte a una escalera 
metálica de inocente apariencia, hay 
muchas probabilidades de que una 
inesperada detonación hunda un tramo 
del pasillo estrepitosamente. 
Oportunidades no te faltan para saborear 
esta obsesiva atención a la minuciosidad 

Con la ayuda de ese minúsculo punto rojo, apuntar es 
pan comido. Sube el arma un poco más y adiós a los 
monitores. 

de Eurocom, puesto que las explosiones 
muestran ascuas que se desprenden en el 
estallido principal, así como nubes de 
humo que ascienden lentamente a 
medida que el polvo se va asentando. 

El comportamiento del enemigo 
pondrá a prueba los reflejos de los 
veteranos más experimentados de 
GoldenEye. El alto coeficiente intelectual 
de los guardias les permite correr a 
ocultarse en las sombras debajo de 
escaleras y agacharse bajo los alféizares 
de ventanas para evitar que la lluvia de 
cristales rotos les alcance provocándoles la 
muerte, algo que los enemigos de Perfect 
Dark han probado en sus carnes una y 
otra vez. Los secuaces de Renard mueren 
de forma convincente: se balancean hacia 
atrás al recibir un impacto en el hombro o 

< El sistema de 
apunte 
manual nos 
CUTE] 
EE) 

palidecer a 
Rare! 

Con una |> 
buena 

combinación 
[- [STE THETS ET 

y armas, 
puedes 

desfigurar a 
un guardia. 

se desmoronan, poco a poco, con un 
dolor atroz y el pecho agujereado de 
balas, antes de exhalar el último suspiro. 

El multijugador también está 
avanzando a pasos agigantados. Las dos 
uves (velocidad y violencia) que 
caracterizan las batallas entre Bond, 
Elektra, Christmas Jones, Renard y el resto 
de malvados, amenazan con destronar al 
Simulador de Combate de Perfect Dark y 
arrebatarle la corona de deathmatch del 
momento. El próximo mes, dedicaremos a 
este juego una completa Visión de Futuro. 
¡No te la pierdas! 

Reconocerás esta escena. Está 

V Te: To EN SR EN TIEN 

Así que TWINE tiene 
muy buen aspecto... 

: Sí, Rare tendrá que 
i despabilarse, porque resulta 
3 asombroso ver tanto detalle 
: en los entornos. Carteles de 

"Salida" y “Prohibido fumar" 
adornan las paredes de los 
niveles; hay extintores 
colgados por todo el edificio 
del MI5; e incluso ves 
sombrillas y tumbonas al lado 

i de piscinas, cuya agua brilla 
i por el reflejo de la luz. En dos 

palabras: jim-presionante! 

e ¿Hay armamento 

sofisticado? 
i No te pierdas las siguientes 
i armas: Wolfram P2K, Raptor 
: Magnum, Deutsche M45 y el 
: Watch Stunner, el reloj láser 
: igual al de GoldenEye en todo 
i excepto el nombre. Ahora, al 

menos, suenan de maravilla y 

: no como antes, que emitían 
i unos ruidos que parecían 
i pistolas de juguete. 

Entonces, habrá explo- 
siones a mansalva. 

i Hemos presenciado el momento 
i en que Bond deslizaba bombas 
i por el suelo para deshacerse de 
i los enemigos más distantes. 
i También hemos visto el tipo de 
: animaciones de recarga del 
i arma que ayudaron a que 
i Perfect Dark pareciese tan 
i convincente. Mira, anonadado, 
i cómo Bond saca un cargador 
: usado de un rifle de asalto, lo 
i tira al suelo, e introduce nueva 

i munición. ¡GoldenEye ya es 
i historia! 

DISPONIBLE: 

Sin determinar 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 
Bs dm Ame 

(Sal lj 

; o 
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¿Qué es el 
Smackdown Mall? 

A medida que vas ganando 
puntos en el modo 
Campeonato, tu luchador 

acumula dinero, que puedes 
intercambiar en el Mall por 
todo tipo de movimientos y 
accesorios de bonus. Incluso 
los luchadores de bonus 
están a la venta. The 
Undertaker y Dude Love sólo 
se pueden desbloquear en el 
Mall, aunque no son baratos. 

Entonces, ¿hay más 

de una arena? 
Hemos visto 10, desde Raw 
is War y Summerslam, 

pasando por Backlash y 
Armageddon. Todas ellas son 
fantásticas. 

¿Y luchadores? 
Unos 60 en total, todos 

auténticos. Están todos los 
que tienen que estar: Kane, 
Mr Ass, Perry Saturn, 

Godfather, Scotty Too Hotty 
y Chyna, a quienes se suman 
todos los miembros de sus 
respectivos clanes. 

¿Y sangre? 
No, de eso nada. Como 

explicamos en el artículo de 
la sección Investigación 
Especial del mes pasado, la 
sangre sólo borboteará en la 
versión estadounidense del 
juego, así que si quieres ver 
cómo se derrama el fluido 
rojo, tendrás que hacerte con 
una versión de importación. 

| TRANSFER PA Sí | 

DISPONIBLE: 

Noviembre 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 

¡Qué patinazo! La señora de la limpieza 
V tendrá que dejar de encerar la lona. 

a 

pesar de lo emocionante 
que fue poner las manos 
sobre WWF No Mercy el 
mes pasado, la versión que 
jugamos era aún demasiado 

primitiva. Por suerte, un nuevo cartucho (y, 
por tanto, una versión actualizada) de No 

¡Por fin! Un juego de lucha 
con un público que parece 
auténtico —y que no se calla. 

-= 

Im 

d <1 Este luchador va a 

Inclínate ante el campeón. 

En 

los combates 
EN) 
transformarse 

[T0 TS CE] 
cuatro 
ELE 

Mercy ha aterrizado en la redacción, y 
podemos confirmar que es un serio 
aspirante al mejor juego de lucha. 

El modo “Crear tu luchador" de WWF 
No Mercy ejemplifica la exhaustividad del 
juego de THQ. Puedes modificar todo el 
aspecto de un luchador concreto, desde la 
perilla al traje que viste en el momento de 
hacer su entrada triunfal en el ring. Incluso 
puedes personalizar los movimientos de 
esos energúmenos musculosos, pues una 
pantalla con una excelente animación te 
ayuda a seleccionar las mejores llaves, así 
como maniobras de inmovilización y 
provocación para tu estrella WWF. Tienes, 
asimismo, la oportunidad de elegir al 
luchador rival, con quien podrás saldar 

viejas rencillas, 
por lo que las 
peleas serán de 
campeonato. 

Los clásicos 
modos de 
exhibición y 
campeonato se 
codean con 
partidas muy 
originales, como 
el excelente 
“Combate con 
escalera” (Ladder 
Match). Observar 
a un fornido 
luchador colocar 
una escalera en el 

¿De dónde viene este 
luchador, del planeta 
Venus? 

propinarse una 
patada él mismo. 
¡Qué bochorno! 

A ver si > 
llego... un 

poquito 
más... 

arriba... 
(¡cata- 
plum!). 

La máscara no va a proteger a 
Mankind de este trío asesino. 

¡| 

A Ve hacia el público y sírvete tú 
mismo un arma. 

ring y subirse a ella, despacio, hasta el 
último peldaño con el propósito de agarrar 
un cinturón suspendido en el aire, resulta 
tan entretenido como verlo bajar la escalera 
rodando tras recibir un puñetazo de su 
contrincante. El modo “Árbitro Invitado", 
en el que un tercer luchador toma el 
control de todas las decisiones referentes a 
inmovilizaciones y lucha fuera del ring, es 
una opción multijugador muy divertida. 

Las luchas televisadas podrían muy 
pronto ser cosa del pasado, ya que con 
WWF No Mercy tienes la posibilidad de 
bajar luchadores, movimientos, objetos y 
dinero de la versión Game Boy por medio 
del Transfer Pak, además de contemplar los 
gráficos de lucha más alucinantes que 
hayas visto hasta la fecha. Muchas más 
noticias en el próximo número. 



ESTE MES HABÉIS 
SIDO BUENOS CHICOS Y, POR 

ESO, NINTENDO ME HA DEJADO 

REVELAROS TODOS Los 
SECRETOS DE M PROXIMO 

JUEGO, MARIO TENNIS. ESO SÍ, 
NO PIENSO HABLAR DE MIS Llos 

AMOROSOS CON PEACH 

NI DE MS OLTIMAS PELEAS 
CON WARIO. ESO SE Lo 

DEJO A Los CHICOS 
DE LECTURA 

: Perfect Dark 
Á VLSBDTBLOS NE 
EG es 

z cut TE 

LA REVISTA SOBRE EL MUNDO NINTENDO CON LO QUE HAY QUE TENER. 



Un camión que nos 
tg persigue, ¿de qué 

me sonará a mí eso? 

Está inspirado en Tarzan. Y 
eso de saltar los toldos de las 
tiendas tiene más años que 
Matusalén, fíjate que niveles 

de este tipo ya aparecían en 
el título para SNES Aladdin. 

Aún así, no tiene 

mala pinta. 
Sí, eso no se puede negar. 
Donald Duck tendrá un 
aspecto fantástico, ya que 
utiliza fondos con varias 
capas, un rasgo que se ha 
convertido en sello distintivo 
de los mejores juegos Disney. 
Debido a la linealidad del 
juego, Ubi Soft puede apro- 
vechar toda la potencia de la 
N64 en los escenarios. 

¿Chicos malos? 
& Chorrocientos, para que 

el pato pueda ponerles las 
manos encima. Alces enoja- 

dos, obreros con ruidosos 
martillos neumáticos sobre 
vigas y cepos tan grandes 
como para atrapar una fami- 
lia entera de patos, se cruzan 
en el camino de Donald 
durante todo el juego. 

¿Cuántos niveles 

hay? 
24 en total, repartidos por 

cuatro mundos diferentes. 

Habrá calles, bosques, lava y 
otra serie de cosas. 

DISPONIBLE: 

Finales de año 

¿Qué hacemos, 

luchar, correr o 
saltar por 
encima de él? 

¡Qué dilema! 

Aquí Donald [> 
tendrá que ser 
más rápido que 

El icono del trenecito [> 
en la esquina 

representa el humor de 
Donald. Consultaremos 

a un psicólogo esta 
asociación de ideas. 

Un salto desde una 
altura de vértigo. La 
seguridad en uno 
mismo es fundamental. 

- — p — 

S hora de otro plataformas 
Disney. Mientras Rare está 
ocupada perfeccionando 
Mickey's Racing USA (un 
videojuego que poco tiene que 

ver con la Factoría), Ubi Soft ya tiene 

preparada otra dosis de plataformas en 2D. 
La fórmula es la de siempre: correr de 

izquierda a derecha, esquivar a los enemigos 
errantes de aspecto robótico, saltar y 
recoger estrellas. No obstante, Donald 
Duck: Quack Attack intenta zambullirse en 
el profundo mar de la originalidad al incluir 
un interesante "sistema de humor", en el 
cual dispones de diferentes ataques segün lo 

Carl Lewis. 

enfadado que esté el ánade (o sea, lo baja 

que esté su salud). La variedad de 
movimientos va desde un simple puñetazo a 
una nube polvorienta de pufios y pies 
agitándose violentamente que, como en las 
mejores secuencias de los dibujos animados 
del pato Donald, viene acompañada de 
sonidos metálicos. 

En Donald Duck, al igual que en 
Rayman 2 (del mismo Ubi Soft), se nota la 
influencia del título para PlayStation Crash 
Bandicoot. Además de las escenas de 
scrolling lateral, Donald Duck integra varias 
secciones en las que el malhumorado pato 
se estrella contra la pantalla, cae dentro de 

lava y salta —no te lo 
pierdas- plataformas 
corredizas que penetran y 
emergen de las paredes. El 
retorno de los niveles 
patentados por Disney que 
incluyen salirse de la 

¿Cómo demonios ha llegado 
Donald a la azotea? ¿Y el 
resto de personajes? jEste 
escenario tiene más visitantes 

que el Museo del Prado! 

Los fondos al auténtico p 
estilo Disney son una 

gozada. El mismísimo Walt 
no lo habria hecho mejor. 

Correr y saltar, correr y saltar... ¡Qué 
vida lleva Donald! ¡Se la regalamos! 

¿Recoger 100 estrellas para ganar una 
vida extra? ¡Veremos las estrellas! 

¿Es esto un plagio de 
q V Super Mario Bros (1982)? 

pantalla para huir de algo grande y rápido 
está más que garantizado. 

Gracias al motor de Rayman 2, Donald 
Duck tiene muy buena pinta (los ojos dan a 
las estrellas un aire muy a lo Mario). A la 
espera de otros plataformas, como Kirby, 
esperemos que Ubi Soft incluya suficientes 
ideas nuevas y éstas sirvan para 
devolvernos nuestra confianza en los 
plataformas en 2D... 

LEG 
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Acuérdate de esta 
advertencia: habrá monstruos 

V apostados en cada esquina. 

Nos preocupa esta 

escena. Se parece 
mucho al espantoso 

V de THQ. 

El individuo de 
cejas arqueadas 
se parece a 
Carlos Sobera. 

Un RPG de armas tomar. 
ólo una compañía editora ha 
demostrado tener agallas al 
enfrentarse a Majora's Mask en 
el último trimestre del 2000. 
THQ podría incluso acabar 

dando alguna que otra lección a 
Miyamoto y compañía con el espléndido 
Aidyn Chronicles. 

Los desarrolladores, H20, confían en que 
los suntuosos gráficos del juego captarán la 
atención de los RPG-fanáticos: playas 
abarrotadas de palmeras, extensiones de 
agua que desembocan en el horizonte, 
castillos que se alzan desafiantes con un 
maravilloso cielo azul de fondo y bosques 
frondosos que reproducen los árboles más 
convincentes de N64. Las excelencias de 
Majora's Mask no corren peligro de ser 
superadas, pero Aidyn transmite la 
sensación de libertad de Zelda de forma 
muy aproximada. 

A H20 se le da muy bien el pincel. 
Esperemos que el castillo del fondo no 

V sea un mero elemento de atrezzo. 

Los malvados habitantes, a quienes 
podemos ver la cara por primera vez en 
estas capturas, se agolpan en la pantalla 
en grupos de hasta cuatro combatientes, 
lo que garantiza batallas muy suculentas 
en cada turno. 

Una copia casi terminada de Aidyn nos 
dará el privilegio de ofrecerte una extensa 
preview el mes que viene. 

Seis personajes en pantalla a la vez. 
V (AEREA - 

¿Cómo son los com- 
bates? 

i Se puede disfrutar mucho. Las 
i estadísticas son la estrella del 
1 combate, por lo que cualquier 
: cosa, desde la agilidad de tu 
i soldado a la pendiente de una 
3 colina, puede afectar el desa- 
3 rrollo de la batalla, aunque 
i H20 tampoco quiere agobiarte 
i con pantallas llenas de dígitos. 

¿Se basan en turnos? 
: Sí, pero, a juzgar por el 
i círculo de diamantes que 
i acompaña a los personajes de 

i lucha, dispondrás de una canti- 
i dad limitada de movimientos 
i en tiempo real para poder 

i esquivar los ataques. Como en 
i cualquier buen RPG que se 
i precie, puedes persuadir a 

i extraños para que se unan a tu 
i equipo y te ayuden a librar la 
1 batalla en tu favor. 

¿La luz es a tiempo 
i Un real? 

i Hay un sistema de día y noche 
: como el de Majora's Mask, en 
: el que la majestuosa oscuridad 
i va acrecentándose a medida 

1 que el sol se pone, envolviendo 
: los niveles en una bruma 
i misteriosa y aterradora. Ya 
i puedes contar con que un buen 
i lote de atacantes surgirá de 
i entre la niebla para abalanzarse 
i contra ti y desollarte vivo. 

LA FICHA 

DISPONIBLE: 

Noviembre 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 
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LO QUE SE 
CUECE EN LA 
INDUSTRIA 

de que la réplica para N64 de Tomb 
Raider, de cuyo desarrollo se encar- 

ga Bits Studio, ha sufrido un parón y que 
el juego está ahora destinado a un lan- 
zamiento en formato Gamecube. 
Contactamos con Bits para que nos 

informara de la prometedora aventura en 
tercera persona; sin embargo, la única 
respuesta que obtuvimos fue la insulsa 
frase de rigor: “sin comentarios”. Y así 
nos hemos quedado también después de 
las ferias Spaceworld y ECTS, en la que 
no ha tenido presencia. 

Pero RIQA no es el único juego que 
se rumorea pasará de la N64 a la 
Gamecube. Resident Evil: Zero de 
Capcom, la “precuela” al Resi original 
para PlayStation, puede ser otro. 
Nosotros, pensamos que ambas versio- 
nes, N64 y Gamecube, están en desarro- 
llo. O, al menos, ésa es la impresión que 
nos dio Capcom cuando nos enseñó la 
versión de 64 Mbits en el Spaceworld. 

[D está RIQA? Corren rumores 

7 

Mientras que Factor 5 está ocupada 
en los últimos retoques de Battle For 
Naboo, LucasArts ya tiene preparado el 
próximo juego Star Wars para N64, que 
se llamará Star Wars: Demolition. El 
desarrollo está en manos del equipo que 
creó Vigilante 8, y parte del argumento 
gira en torno a una serie de torneos de 
demolición (de ahí el título), en los que 
aparecen vehículos, personajes, localiza- 
ciones y armas de la de la trilogía cine- 
matográfica. 

Midway parece estar tomándonos el 
pelo con Stunt Racer 64. Primero, la 
compañía editora abandonó el proyecto 
COR ESE E E ES 
ras de Boss Games; luego, lo volvió a 
retomar; y ahora parece que se ha con- 
vertido en un título “de alquiler” en los 
Estados Unidos (sólo se podrá alquilar 
en los videoclubes). Al margen de lo que 
pase al otro lado del charco, nos da en la 
nariz que no habrá lanzamiento en 
España. Sí que podremos disfrutar, sin 
embargo, de otros títulos de Midway, 
como Midway Arcade Hits y San 
Francisco Rush 2049, del que tienes 
una preview unas páginas más adelante. 
Dos de tres; la verdad es que no está 
UE EME 
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FL LL. 
Descifra T 

este mes 

Nuevas y sorprendentes imágenes del 
híbrido oso-pájaro de Rare, incluyendo el 
modo multijugador. 

EAT EEEE EUER: [3 
Nintendo. 

MEK [361 SETTE TEE EOS Lus) 
[CIE SLT EVA 

¿TODAVÍA QUIERES MÁS? 

Pero bueno, ¿no sabes que fuerte es 
quien domina sus pasiones? 

o CGA N° 35 

pL = 

ento, pero seguro. El lanzamiento de 
Banjo-Tooie se aproxima cada vez más 
a la Navidad. De hecho, a efectos 
prácticos, la secuela de Banjo-Kazooie 
está terminada. Así que, mientras que 

otras aventuras épicas de Rare como Conker o 
Dinosaur Planet dicen adiós a un posible 
lanzamiento para finales de 2000, el oso y el 
pájaro podrían llegar a tiempo para tomar el 
postre de Año Nuevo. 

Banjo-Tooie es grandioso. ¿No te lo crees? No 
tienes más que mirar a Chuffy. El tren de vapor 
(seguro que debe formar parte de alguna frenética 
carrera sobre raíles más adelante en el juego) se 
encuentra estacionado frente a la fábrica de 
Grunty, y tiene 50 veces el tamaño de nuestros 
héroes. Teniendo en cuenta que Chuffy y las naves 
a su alrededor, las cuales son aún más enormes, 
son sólo una fracción del nivel de temática 

TECNOLOGÍA 

VAN El colosal Weldar, la colosal máquina jefe. Está 
que echa chispas, ¿qué le habrán hecho? 

¿Qué te apuestas 
a que Industrias 
Grunty es la 
tapadera de algún 

V turbio negocio? 

LA FICHA 

DISPONIBLE: 

Noviembre 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 

industrial, que hay otro mundo de tamaño similar 
también con fábricas de por medio y que ambos 
niveles ocupan tan sólo el 25% del cartucho de 
Banjo-Tooie, podemos afirmar que el juego es 
enorme, incluso para los estándares de Rare. 

Siguiendo el ejemplo de Donkey Kong 64, 
alternas el control de los personajes de Banjo-Tooie 
a través de las baldosas que hay colocadas 
cuidadosamente en el suelo. Una vez fuera de la 
mochila del oso, Kazooie es libre de planear por el 
cielo de manera indefinida, mientras que Banjo 
puede utilizar la bolsa vacía para nadar, flotar, 
capturar enemigos e, incluso, para echarse un 
sueñecito y así recuperar fuerzas. Mumbo Jumbo 
es capaz de salir de su cadavérico hogar y dar un 
paseo en solitario por los mapas. En tu camino 
hacia los jefes (y hacia la confrontación final con 
las Brujas Gemelas), igual de altos que los edificios, 
habrás de utilizar los personajes de la forma más 

Una vez fuera de la mochila del 
oso, Kazooie es libre de planear 

por el cielo de manera indefinida. 
conveniente e inteligente si no quieres sucumbir 
ante puertas cerradas, enemigos con llaves inglesas 
en la mano o minijuegos difíciles. 

El topo Bottles tiene un mogollón de 
movimientos nuevos que puede enseñar al dúo 
cuando están unidos. La magnífica habilidad para 
disparar (Banjo agarra a Kazooie, quien escupe un 
huevo, y después tira del cuello del pájaro para 
recargar), para la cual la cámara cambia a primera 
persona, sirve de base para el espléndido 
deathmatch a cuatro barbas de Banjo-Tooie, el 
cual tiene lugar en arenas extensibles no muy 
distintas de las de Donkey Kong 64. Puesto que 
Rare ha prometido "variedad" en las partidas 
multijugador, la oferta no puede quedar limitada a 
sencillos tiroteos. Más bien, un aluvión de 
minijuegos para un jugador, desde carreras de 

BANJO 

Un mundo de lava abrasador. Se 
notan los progresos desde Lethal 
[1-7 WE TOT» MOTTA ETA 
jExcelente trabajo, Rare! 



Mumbo transforma a Banjo 
en un sonriente T-Rex en 

Terrydactyl's Land. 

Esta vez oirás salir más 

y ELEIT [SM E W TE AECA 
no simples exclamaciones. 

Chuffy, el tren 
de vapor, es 
precioso y 
enorme. ¡Qué 

pena que no 
sea de verdad 
ELE) 
montarnos en 

V él 

sacos y tiro al blanco a 
carreras con cocodrilos 
podrían surgir como 
combates multijugador 
de bonus. 

Hay cantidad de 
detalles de Banjo-Tooie 
que Rare sólo ha 
insinuado hasta el 
momento: Jinjos que 
podrían cobrar más 
protagonismo, el 
palurdo de Banjo manteniendo conversaciones inteligibles, 
“héroes veteranos” de Rare que podrían salir de estrellas 
invitadas y, lo más excitante, la posibilidad de abrir áreas secretas 
en el cartucho de Banjo-Kazooie aparte de los lugares que ya 
conocemos en Sharkfood Island, Gobi's Cave e Ice Key Cavern. 
Cualesquiera que sean los extras que aparecen en Banjo-Tooie, 
seguro que los desarrolladores de Banjo-Kazooie y Donkey Kong 
64 nos sorprenderán con un juego de plataformas imponente. El 
próximo mes te ofreceremos más detalles... 

Vv Q i a d ya jVaya un sitio para contemplar el > 

paisaje! Sin Kazooie, Banjo no 
podrá alzar el vuelo. 

Y 

> 
E 
q 
| 
Q 
Q 
TR 

¿Un nuevo > 
deathmatch en 

primera persona 

de Rare? Se nos 
ET ENTIS 

de sólo pensarlo. 

4 MON 

/ cl ea 

VAN ¿Padeces de hidrofobia? Menos e no puede > 
mal, porque las secciones acuáticas ; b volar muy alto | 
son una pasada. cuando lleva a 

h Banjo de paquete. 
El modo escupe-huevos de Banjo. | y I 
RTS EEREN TAE) rr 

lanzacocos de DK64? Á No ahueques el ala o te perderás la preview de 
CONTIN UARA. .. M64/36 sobre la pareja oso/pájaro. 
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Si las Koopa están de tu parte, puedes acabar con 
tres enemigos de una tacada. 

jSalta Mario, si no 

quieres que esos tres 
bichejos te borren la 
sonrisa! 

El inefable Goomba 
dy y UN DECIME 

$t V a sol ni a sombra. AA, 

LO 233% DD 

i 

191 A Esa tortuga 
está a punto 
de ensenar- 
nos su ropa 
interior. 

E Un mapa 
gigantesco. 
Tienes 
exploración 
para rato. 

US Se m 

*72Wt? Dot 
OZA AER AUTOR 
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or mucho que adoremos a Mario 
Golf, Smash Bros y otros títulos por 
el estilo, no hay nada como las 
andanzas de Mario al rescate de su 
princesa. Por lo tanto, ya puedes ir 

preparándote para echarle el guante a King 
Bowser, que ha secuestrado a la encantadora 
Peach por octava vez. El fontanero más 
solicitado de Mushroom Kingdom tiene un 
nuevo trabajo entre manos. 

El ingenioso universo plataformero de Paper 
Mario, creado a partir de escenarios en 3-D pero 
poblado de personajes planos planísimos, está 
repleto de detalles que recuerdan la leyenda del 
clásico Super Mario Bros. La maza de Mario, 
originaria del legendario Donkey Kong, vuelve 
por sus fueros, acompañada de Tortugas Koopa 
Voladoras, magos Toad y mansiones infestadas de 
turbios Boo. Incluso el perfil de dibujo animado 

de Mario parece un homenaje a los viejos 
tiempos de las recreativas de Mario Bros; por 
fortuna, todavía puedes sacar a una Koopa de su 
caparazón y ver cómo huye despavorida en paños 
menores. 

Al tratarse de un juego de rol (Paper Mario es 
la secuela del Super Mario RPG para SNES), 
además de puzzles de plataformas deberás 
enfrentarte a todo tipo de batallas. Si arremetes 
contra uno de los malos sobre cuya cabeza pende 
un signo de exclamación invertido, dará comienzo 
una escaramuza por turnos; si deseas llevarte el 
gato al agua, deberás elegir el ataque apropiado, 
trastear el stick y martillear A en el momento 
preciso. A medida que charles y reclutes personal 
en los pueblos, irás ganando ataques extra, al más 
puro estilo del rol, y tanto tu fuerza como tu 
agilidad y otras habilidades aumentarán cada vez 
que acabes con uno de los malos. Es más sencillo 



A 
uo Éstas son las 

Siete Estrellas 

del Super 
Mario RPG 

TT; 
4 : 7 i 

A 

que un juego de rol tradicional, pero eso no le 
resta ni un ápice de adictividad. 

En Paper Mario, al contrario de lo que sucede en 
la mayoría de títulos del fontanero bigotudo, no 
puedes jugar con la cámara, pero todo está estudiado 
para que el enfoque ofrezca siempre la mejor visión 
posible de los alucinantes niveles del juego. 
Pongamos por ejemplo «Star Falling Hill», uno de 
esos mundos mágicos típicos de Nintendo, en el que 
un sinfín de estrellas rutilantes caen desde el cielo y 
rebotan suavemente alrededor de Mario al chocar 

Sin embargo, no todo va a ser 

Mario, Nintendo promete la 
incursión de un buen puñado de 
subjuegos aparte de la aventura 
principal, como por ejemplo, un 
interesante programa concurso. 
Además, tendrás la oportunidad de 
controlar a la mismísima Princesa 
Peach para ayudarla a dar con la 
salida del castillo de Bowser. No 

...AlUCINA con el pueblecito 
costero de los Yoshis, repleto 

de dinosaurios de todos los colores. 

contra el suelo. O si no, maravíllate con el pueblecito 
costero de los Yoshis, repleto de dinosaurios 
encantadores de todos los colores, y aderezado con 
escondrijos secretos en las copas de los árboles por 
los que pululan unos pingüinos de ojos achinados. 
Incluso el vestíbulo del majestuoso castillo de Peach 
tiene mejor pinta que nunca, gracias a la presencia, 
entre otros, de Toads, Koopas, ratones mecánicos y el 
mismísimo Luigi. 

épica al estilo de Zelda. Al fin y al 

trata de un título dirigido a los más 

preparando para una aventura 

preferido. 

< Bowser vuelve a la carga con 
ese vehículo apayasado de 
Super Mario World. 

explorar, charlar y batallar. Para Paper 

esperes de Paper Mario una aventura 

cabo, la sencillez de su jugabilidad es 
obligada si tenemos en cuenta que se 

pequeños de la casa. No obstante, vete 

innovadora y trepidante de tu fontanero 

Sem: AZOO ARRO 
CEOPOFARODA 18653 

CHOG ÉL 55€ CÉFSOR 

A Paper Mario estará repleto de subjuegos, como este concurso 
televisado. ¿Será esa chica de la derecha la novia de Toad? 

Toad 
jamás se 
cansa de 
dar 

consejitos. 
Aquí no 

se le 
entiende 
ni jota. 

< 
Creo que 
CELEIA) 

no le 
ERE TE) 
con la 
maza 
TELE] 
repeler 

semejante 
ataque. 

5. 
= 

AA Peach también sabe buscarse 
la vida. Creo que esta vez no 
confía tanto en Mario. 

J 

A 
S 
o 

Analizaremos Paper Mario 
dentro de un par de números. 

Cosa Ln 
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¡MÁS CAPTURAS DE LAS CARRERAS FUTURISTAS DE MIDWAY! 

: E j Ésta es la primera vuelta y vamos los [ | m —— y TAE. / E " Y 
E. ültimos jotra vez! Los corredores de la mue 3. «ph 
y CPU tienen sus defectos, pero no hay "n — zt 

1 E = quien les gane. ¡Los vas a odiar! - 5, y 

A Los estridentes circuitos 
nocturnos te van a hacer 

s derramar alguna lagrimilla. 

A Este corredor $ PY a > i Aunque bonitos, los 
está a punto de atajos acuáticos no sirven 
caerse con todo de mucho. 
el equipo. aT AN — n x. r 

iPreferimos el 

viejo Golden 
(ELCH 

¿Ves cómo se refleja el sol 
del atardecer en el capó 
del coche? Eso sí que es 

atención por el detalle. 

¡Oh, no! ¡A buena hora 

se le ocurre al tren ser 

puntual! ¡Es típico! 

«1 Parece que las rampas 
no son lo tuyo, 
chavalote. 

SAN FRANCISCO 
RUSH 2049.. 

Miclw: DE 'a 

JUGADORES: ^ 4 14 

EXPANSION PAK: No 
/ Sí 
No 

DISPONIBLE: 
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carrera, 
perderás de 
vista a los 
coches rivales. 

; E F <] Durante la 

Al retocar la 
gravedad, notarás 
un nudo en la 

"— garganta durante 
maen V los saltos. 

AN VAN Alguien se olvidó de 
| encender esas monumen- 

tales lámparas de lava. 

Utiliza los alerones del 
coche para evitar un 
final poco feliz en los 

V saltos altísimos. 

No parece muy 
divertido este circuito 

de acrobacias. 

«q Las piruetas en pleno 
desierto, en cambio, 
ELN EEIE EIEI ELA 

Las repeticiones no > => 
“ONE ES 
EEEE 

pero se pueden ver. 

E 
E Lime 

El mapa de la derecha muestra la | ; c ar - : 
longitud de los tortuosos circuitos : = En - 

de Rush 2049. Er Y |) 

a se ralentiza, ni siquier. 
on un estruendo d 

6vVOT HSNYU OISI2NV UI NYS 

EE Daremos una vuelta con Rush 2049 
CONTINUARA... en un par de meses. 



á aquí v4 EL FUTURO. 
ESTA AQUE 
La nueva generación 
ya ha llegado... 

El futuro est 

or fin, después de una larga y 
acongojante espera, Nintendo 
decidió, el 24 de agosto, en un 
inmenso salón de Tokio, acabar con 

los rumores que circulaban sobre las 
herederas de la Game Boy Color y la N64. 
Estamos hablando, como no, de la Game Boy 
Advance y la Gamecube y, aunque ya te las 
presentamos el mes pasado, hoy te ofrecemos 
un análisis más profundo. 

DIGICARD 
Con sus 4 Mbit, la tarjeta de 
memoria de la Gamecube 

tiene 16 veces más capacidad 
que el Controller Pak oficial 

de la N64. Si le añadimos el “<. 
SD-Digicard Adaptor de 
Nintendo, también puedes 

utilizar las nuevas Tarjetas de 
Memoria SD de Panasonic, y aumentar la capacidad 

hasta 64MB (512 Mbit), de modo que se dispone 

de una capacidad de almacenaje increíble 
en menos espacio del que ocupa un 

sello de correos. 

ENLACE CON GBA 
Mediante un simple cable, la Game Boy 
Advance se conecta directamente al 

puerto del mando. De esta forma, los juegos 
de la Gamecube pueden utilizar la pantalla de 
la GBA para que cada jugador disponga de su 

propia ventana, en forma de mensajes 
secretos, radares personales o resúmenes A 

Son un poco más pequeños que los 
de la N64, pero con la misma forma 

semicircular y la misma toma de tres 
entradas. Como era de esperar, 
hay cuatro puertos para que 

\ Jas partidas multijugador estadísticos. El potencial para juegos es | | nus 
í j sean una auténtica gozada enorme, si bien el control sufre A 

serias restricciones, viéndose |. =% € T (chúpate esa, 
reducido al D-pad y cuatro | * n PlayStation 2). 

botones. nn e! 



ARGOT 
GAMECUBE 
Unas pocas definiciones que debes 
aprenderte, 

GAMECUBE 
Después de tanto especular con el nombre (que si Dolphin, que si Star Cube...), 
Nintendo ha decidido bautizar con el nombre de Gamecube a su consola de próxima 
generación. De esta forma, la gran N ha elegido un nombre que ilustra a la MCPDA Modificación de Código 
perfección el propósito de su máquina: no sirve para escuchar música, ver DVD o de Pulso Diferencial Adaptable: lo que 
enviar correo electrónico. Tan sólo para jugar. alimenta al chip de sonido de la 

Gamecube. El sonido apenas necesita 
memoria, y se pueden oír 64 voces 

DISCO | 
diferentes a la vez. 

ASA DE TRANSPORTE 
Se acabaron los cartuchos: 

Be e cap aci da PR 

paso al Gamecube Optical Disc z z ; = SE personajes y objetos de un aspecto Esta genial asa de transporte de 80mm, que encaja a la perfección semitransparente, neblinoso o vítreo. 
sobre sale unos 30mm y convierte a en el espacio que hay debajo de la 

Gamecube en la primera consola tapa mágica. Con sus 1.5 Gb de 
e puedes llevarte a casa de los capacidad, es algo más pequeño que un 
igos sin necesidad de vaciar DVD, pero de todos modos, ¿qué 

ero una bolsa usada de El desarrollador es capaz de aprovechar toda la 
Corte Inglés. capacidad de un DVD? 1.5 GB es unas 50 veces 

más grande que Legend of Zelda: Ocarina of Time. La 
Gamecube sólo tiene una misión: leer videojuegos y, por esta razón, 
Nintendo no la ha hecho compatible con DVD o CD. Sin embargo, la 
industria del cine y de la müsica confía cada vez más en los discos 

IMENSIONES pequerios como formato estándar para sus productos, y 
como Panasonic planea lanzar lectores de DVD 

Los matemáticos compatibles con la Gamecube, todavía es pronto 
án el grito en el cielo para asegurar que la Gamecube carecerá 
scubran que la Gamecube, de opciones multimedia. 

359 0434 [3 
a 

Ancho de Banda La velocidad a la 
que puede escanearse la memoria (3.2 
GB por segundo). La Gamecube puede 
escanear toda su memoria principal en 
una centésima de segundo (y la 
memoria de gráficos ocho veces más 
rápido). 

inbe e a 

Filtrado Bilineal Un efecto alucinante 
de la Gamecube que asegura que el 
escenario que está a lo lejos no se 
vuelve anguloso al aproximarse. 

o, 110 de alto y 161 de 
es más pequeña de lo que 

imera vista; para hacerte 
i, abulta tanto como una 
lumna de diez CD. ENTRADA DE TV 

Para conseguir ver los COLOR 
mejores gráficos necesitarás una VAC Velocidad Angular Constante. 

tele con una entrada Digital, pero el De momento, está planeado Permite a la máquina un acceso súper 
tradicional puerto AV de Nintendo el lanzamiento de la Gamecube rápido a los discos. 
servirá para conectar cualquier tipo en varios colores: púrpura, rosa, 

de aparato televisivo a tu negro, plateado y blanco, todas con Chip de Tecnología de Cobre El 
Gamecube. una potente luz chip central de Gamecube, fabricado 

naranja que 4m. por IBM, está compuesto por 
ONLINE sale de la filamentos de cobre muy finos, que 

1 a tapaenla |J son un 25% más rápidos que los de la ar de que desde Nintendo no paran de hacer que insertas |] PS2, realizados en aluminio. 
capié en que la Gamecube ha sido diseñada para 

jugar en casa, sobre todo acompañado de tres amigos, al G k 
final han decidido apostar fuerte por la jugabilidad en | a a Transferencia es 

red. Los dos puertos en serie que hay en la parte inferior r — EA z e E E i di Tepe "E 
de la Gamecube sirven para conectarse a Internet — EE a da Ue E ih 4 3 25 
mediante un Adaptador de Módem (que funciona a 56 | Mam em E F En US me 
Kb por segundo) y un Adaptador de Banda Ancha súper 64 d s 2: permue que ko rice 
rápido que te brinda la oportunidad de conectarte a la s En 5e o, ad enigos 
red y jugar con peña de todo el mundo. También segundos y medio: 

hay un misterioso "Puerto de Alta Velocidad" que 
quizá, y remarcamos lo de quizá, sirva para 

enlazar dos o más Gamecubes. 

el disco. | 

Flipper Chip de gráficos de la 
Gamecube fabricado por NEC. El 
nombre hace referencia al “Proyecto 
Dolphin", nombre con el que se 
conocía a la Gamecube antes de su 
presentación. Recordemos que Flipper 
es un delfín televisivo muy 

GAMECUBE - LAS DEMOS CHE referencia alarsides D 
Luigi, Link, Pokémon, Samus Aran y mucho más en la demo de más de i pou 
un minuto que sirve para demostrar de lo qué es capaz la Gamecube... 

~t 

y "n V .. | x y pf N 

^ «A AAA 
z Pu tu 

Meowth dio comienzo al ..antes de lanzarse al ..Con cuatro Squirtles Electabuzz y Cía. Y la fiesta de Meowth Un primer plano de 1 
show con unos compases escenario, guitarra en marchosos haciéndole saltaron a escena... alcanzó todo su Meowth completaba la GO! > 
de órgano... mano... los coros. esplendor. primera actuación... GO! 
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El futuro est 

EL MANDO 
Con cada nueva consola, Nintendo rehace el mando de control. 
Como era de esperar, el joypad de la Gamecube es revolucionario. 

LATERALES 
Los botones L y R son más 

grandes y tienen una 
hendidura en el centro para 

acomodar el dedo índice. También 
son analógicos, por lo que 

distinguen la fuerza y el tiempo 
de la presión que ejerces sobre 

ellos; va de perlas para 
acelerar en un juego de 

carreras. 

BOTÓN Z 
Ya no está situado en el centro, sino en 
la parte superior derecha del mando. Es 
del mismo color que el botón A para 

resaltar su importancia como botón de 
disparo alternativo. 

DOS 
PADS 

Olvídate de coger el 
mando por el centro, ya 
que el stick analógico, 

idéntico al de la N64, se ha 
traslado a la izquierda, y 
el D-pad queda en un 

lugar mucho más 
accesible. 

STICK C 
Este segundo stick analógico 

sustituye a los botones C de la 
N64. Ahora gozas de mayor libertad 
para mover la cámara del juego; en 
juegos como Perfect Dark puedes 

utilizar el stick de la izquierda 
para apuntar y el stick C 

para moverte. 

START/PAUSA 
Nintendo es la primera en 
reconocer que el botón de 
"Start" se utiliza mucho más 

para activar la pausa 
durante una partida. 

Para demostrar las propiedades del mando, 
el señor Miyamoto y su equipo incluyeron 
una demo alucinante en la misma 
Gamecube. Tras realizar un primer plano de 
un mando que reposaba en una mesa 
iluminada al quite de la mansión de Luigi, 
Shigeru demostró que podía utilizar el 
mando real que tenía en sus manos para 
desplazarse por la versión virtual, al 
tiempo que una especie de fantasmilla 
hacía muecas y piruetas en la pantalla cada 
vez que pulsaba un botón. 

Los botones se iluminaban en pantalla 
cuando Shigeru los pulsaba. 

...momento en el que se 
iniciaba una demo 
alucinante de Wave Race... 

ER EEES TEA 
huyendo de unos bichos 
con mala pinta... 

„con unos segundos 
preciosos de piruetas. A 
continuación... 

...hasta que se acordó de 
la pistola que llevaba en 
el bolsillo. Gamecube. 

todo. Dentro de esas carcasas de 

Factor 5 trasladó Rogue 
EL UEL KOLERE] 

El “Wavebird” es idéntico al joypad 
normal de la Gamecube, pero sin cable. 
Debes conectar una pequeña caja en el 
puerto de mando de la consola, y el 
mando sin cable se comunica con ella 
mediante un radiotransmisor, todo ello 
en un radio de diez metros. No 
funciona con infrarrojos, por lo que no 
hace falta que apuntes a la Gamecube, 
ni que obligues a la gente a 
quitarse de en medio. En pocas 
palabras, es fantástico, y 
Shigeru aseguró que la e - 
caja será mucho más 
pequeña cuando 
se desarrolle la 
forma definitiva. 

Este gigantesco botón A 
sirve de gatillo principal y a su 

alrededor se alinean tres botones 
secundarios: B, X e Y. De este modo 

te resultará más fácil dar con ellos 
con el pulgar. 

RUMBLE PAK 
El mando incorpora un motor que 
hace innecesaria la incorporación 

a posteriori de un Rumble 
Pak. 

or fin, después de tanto 
tiempo, la próxima 
generación ha llegado. 
Mientras Sega, Sony y 

Microsoft malgastan cantidades 
prohibitivas de dinero en sus 
“máquinas multimedia”, Nintendo, sin 
hacer mucho ruido, ha creado dos 

consolas, la Game Boy Advance y la 
Gamecube, que comparten un mismo 
objetivo: aportar al mundo los mejores 
videojuegos que se han visto jamás. 

Las consolas, que pudieron verse por 
vez primero en el Spaceworld de 
Nintendo en Tokio, tienen un aspecto 
excelente, al menos por fuera. Pero el 
peculiar perfil de la Gamecube o el 
atrevido diseño de la GBA no lo son 

¡Atención! Si hasta 
puede apreciarse a Luke 
en el sillón del piloto. 



DEMOS 

Mansion es 

uno de i os 

plástico se oculta la tecnología más 
avanzada; con ella, Nintendo pretende 
que los desarrolladores puedan 
aprovechar todas su potencia con el 
menor esfuerzo posible, de modo que 
la plasmación de sus ideas no se vea 
limitada por ciertas incompatibilidades. 

Dentro de poco, Super Mario 64 
parecerá tan anticuado como el Donkey 
Kong de SNES. 

De hecho, Nintendo asegura que, 
para facilitar las cosas a los 
desarrolladores, han pasado de alcanzar 

ETE 

Éstas son escenas de 
vídeo del juego, en las 
que aparecen... 

LOS JUEGOS 

...las explosiones más 
increíbles que hemos 
visto jamás... 

La próxima generación de videojuegos 

WO amos 

el máximo rendimiento 
posible de los gráficos de la 
Gamecube. ¡Qué tontería! 
No hay más que echar un 
vistazo a las anonadantes demos que 
mostraron en el Spaceworld (escenas de 
Wave Race que más bien parecían una 

“La próxima generación de 
entretenimiento del siglo XXI 
empieza aquí.” Nintendo 

serie de televisión, Luigi en una mansión 
encantada, 128 Marios campando a sus 
anchas por un tablero de Monopoly) 
para darse cuenta de que la próxima 
consola de Nintendo aportará los 
mejores juegos de la historia. 

...y unos escenarios que 
tiran de espaldas. 

El despegue se produjo con la demo, cachonda y totalmente contro- 
lable, del potencial de la Gamecube por parte de Shigeru Miyamoto. 

Sin embargo, y por encima de la 
belleza de los gráficos, destaca la noticia 
de que los destinos de la GBA y la 
Gamecube están condenados a 
encontrarse (más bien a entrelazarse); el 
parecido diserio de ambos logos y esa 
"A" triangular no son una coincidencia 
casual. La Game Boy Advance podrá 
conectarse directamente a los puertos 
de los mandos de la Gamecube, de 
modo que sustituirá al Transfer Pak, y 
cada jugador dispondrá de una ventana 
individual en la pantalla de su GBA. ¿Te 
imaginas el potencial? Si tenemos en 
cuenta que las tarjetas de memoria de 
la Gamecube son de la misma 

E ma - 

Un duelo de espadas 
terrible con el propio 
Ganondorf... 

Después, increíble, Zelda 
[ET CETH TTG] T 

capacidad que el cartucho más grande 
de la N64, y que ambas máquinas 
pueden conectarse a Internet y bajarse 
datos de juegos nuevos, las 
posibilidades son infinitas. 

Tan sólo un punto negro con 
referencia a estas dos nuevas consolas 
de Nintendo: la espera. En Japón, la 
GBA aparecerá en marzo y la Gamecube 
en julio, mientras que en Europa la 
primera no llegará hasta julio y la otra 
hasta una fecha todavía por decidir del 
2002. Pero tal y como dice Nintendo: 
"La nueva generación de entreteni- 

miento del siglo XXI empieza aquí". La 
espera habrá merecido la pena. 

plasmado con todo lujo 
de detalles y... 

353 O4n3nj 13 
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GAME BOY ADVANCE DIMENSIONES 
144'5mm de ancho, - 

TE [Se (CE CSI V ETE UST a Te Co Is PT LETTRE TEC E T CC ES SE E CERTES] ES 82mm de alto y 
portátiles, pero no se duerme en los laureles. La próxima generación pa 1 M Eee 2 d 
de Game Boy está a la vuelta de la esquina... cuaritos.milimetrós más > 

larga que la Game Boy 
Color y pesa más o 

RANURA menos lo mismo. ¡Y el precio 
DEL CARTUCHO tampoco variará demasiado! 

BOTONES LATERALES ENLACE Los cartuchos de la 

s 

Game Boy Advance son 
¡Ajá! Dos botones laterales nuevos a En mitad del nuevo diferentes, y tienen una capacidad 

izquierda y derecha que funcionan igual cable de enlace hay una de hasta 256 Mbit, la misma que 
que los de la N64. En Mario Kart Advance pequeña caja. Dentro Ocarina of Time para N64. Será 

se utilizan para saltar y para disparar puedes conectar dos compatible con todos los 

mas p 7 A a INTERIOR Kl Oc 

— ti cuatro bandas con C" El chip central de 32 bits 
ET I— tu GBA. —> que hay en el interior de la 

GBA es 16 veces más rápido que 
el de la GBC y dispone de 384K de 

Hd memoria para tus juegos (la Game 
Boy Color dispone de 4K). Pero hay 
otro chip, un duplicado de la CPU 

FK de la GBC, que garantiza la 
compatibilidad al cien por cien 
con los juegos ya existentes 

para Game Boy. 

El futuro est 

pS 

BATERÍA 
Increíble: la GBA funciona durante 
15 horas con dos pilas igualitas a las 
que utiliza la Game Boy 
Color. También se 
venderá una 

batería especial 
por separado. q 

BOTONES 
Son del mismo 

tamaño y forma que los 
de la Game Boy Color, 
pero como la distancia 

ALTAVOZ entre el D-pad y los 
botones A y B se ha 
ampliado, su manejo 

es más cómodo. 

INFRARROJOS 
Al igual que la GBC, dispones de 

un puerto por infrarrojos adicional 
por si quieres intercambiar datos Sólo hay un altavoz, pero 

sin cable con otra Advance. y P puedes gozar de sonido estéreo 
con auriculares. La calidad es lo 

suficientemente buena como para 
E = incorporar cortes de efectos de 

JUEGOS VIA MOVIL sonido de Mario Kart 64 en 
MK Advance. 

El Mobile Adaptor GB, compatible tanto con Game Boy 
Color como con Advance, permite enlazar tu consola con un teléfono 
móvil y jugar con cualquier otra persona del país. Además, puedes enviar $ 
mensajes por correo electrónicos a otras Game Boy, consultar el mini- 
Internet de Nintendo y bajarte niveles nuevos, mapas y personajes - > PANTALLA 
de los juegos. Nintendo demostró la utilidad del Mobile Tiene un ancho de 61mm y una 

, Adaptor con Pokémon Crystal altura de 40mm, es capaz de plasmar 
(una versión retocada de Oro y I" 32.000 colores en pantalla y 38.000 pixeles 

| Plata sólo para Japón): dos ad (240 en vertical y 160 en horizontal). La 
| Pokémaníacos se enzarzaron en 

una batalla monstruosa, cada uno 
en un extremo de escenario 

enorme. Pero debe quedar clara una 
cosa; mucho nos tememos que el 
Mobile Adaptor tardará bastante en 
comercializarse en Europa (si es que lo 
hace algún día). 

pantalla líquida de la Advance es más grande, 
más nítida y mucho más colorida que la de la GBC: además; 

emplea la última tecnología TFT antireflejos heredada, 
de las últimas cámara digitales. 

- | 
Ee cl MEN: ETI Una explosión de luz dio UCERO ENE Ela Una figura siniestra se ... Y Va y resulta que se Cuando esta lámpara se 
que puede tener el juego fin a la escena de Zelda... esta tétrica mansión. acercó a la puerta trataba del bueno de cayó al suelo provocando 
definitivo. principal... Luigi. ¡Menos mal! un gran ruido... 

Da... 



ENTREVISTA 
AL CUBO 

Justo una semana después del Spaceworld, Nintendo Europa nos brindó la posibilidad de 
echar otro vistazo a la Gamecube: además, pobres ingenuos, se sometieron 
voluntariamente al acoso de nuestras preguntas sobre los planes futuros de la Gran N. 
Ante el aluvión, no les quedó más remedio que contestar... 

LOS SUSODICHOS 
Jim Merrick: Director Técnico 

de Nintendo América 
Jefe de 

Nintendo Europa 
Director de Ventas 

y Marketing Europa 

Satoru Shibata: 

David Gosen: 

¿Podéis garantizar que tanto la 
Gamecube como la Game Boy Advance 

se atendrán a las fechas de lanzamiento 
previstas? 
David: No conozco ni un solo fabricante de conso- 
las ni un solo desarrollador de videojuegos que 
ofrezca garantías con las fechas de lanzamiento. 
Nuestra intención es lan- 
zar la GBA al J it 
mismo tiempo que 3 
en los Estados e * $9, 
Unidos en el mes de d e, 
julio, y a principios ¿HE ! 
del año siguiente 
procuraremos dar 
una fecha exacta E 

para la Gamecube. : "Wa 
No queremos anun- 
ciar una fecha ahora y 

z E Shigeru 
echarnos atrás más A p lar Ga EN 

adelante. Mario 128 al 
mismo tiem- 

P ¿Cuánto po que la 

costará la Gamecube. 

Gamecube? 

David: Hasta que no estudiemos más a fondo el 
mercado no pensamos hacer declaraciones sobre el 
precio. 

P Tras la llegada de la GBA, ¿cuánto 
tardará en desaparecer la Game Boy 

Color? 
David: No desaparecerá. Que la Game Boy 
Advance llegue al mercado no quiere decir que,la 

¿Se tratará del juego 
propiamente dicho? Con 
el tiempo lo sabremos... 

EEES ERES 
de la esquina se agitaron. 

X a ú < 2 i 

Game Boy Color quede obsoleta. 
Hay unos 31 millones de propieta- 
rios de la Game Boy Color, y los 
desarrolladores siguen creando jue- 
gos. La GBC aün tiene cuerda para 
rato. 

P ¿Por qué os sacáis un 
nuevo formato de disco de 

la manga para la Gamecube en 
lugar de optar por el DVD? 
Jim: Nuestra intención no es que la 
Gamecube sirva de lector de DVD; es una máquina 
para jugar, por lo que hemos optimizado la tecno- 
logía del DVD para aplicarla a una consola de 
videojuegos. Además, hemos podido incluir unas 
protecciones contra el pirateo difíciles de burlar. 

P ¿Siguen adelante los planes de 
Panasonic de lanzar una Gamecube 

compatible con DVD? 
Jim: Si, ese sigue siendo el plan. Esta vez Nintendo 
asegura que permitirá que otras empresas fabriquen 
la Gamecube. La máquina de Panasonic aparecerá 
primero en Japón, y competirá directamente con X- 

Box; habrá que ver qué tal se vende. 
Pero debe quedar claro que 
Nintendo se centrará, sobre 
todo, en la producción de jue- 
gos para la Gamecube propia. 

P ¿Cómo enfocaréis la 

campaña de la 
Gamecube para hacer 

frente a la competencia? 
David: Seremos los primeros 

que nos lancemos al mercado con una consola que 
sólo sirve para jugar. Somos especialistas; cuando 
quieres conseguir lo mejor de algo que te interesa 
mucho, sueles acudir a un especialista. La gente 
compra una consola para jugar y nosotros, sin 

lugar a dudas, disponemos de la mejor plantilla de 
videojuegos que se ha visto en la historia de las 
consolas. 

li 
c — 

...lo que sí es seguro es 
que Jo Dark estará en la 
(El IA 

Li AN 
..y que cada vez tiene 
mejor aspecto. 

aso oan E 

P 

De izquierda a 
derecha Jim, Satoru y 
David Gosen. 

P ¿Cómo planea utilizar Nintendo los 
módem periféricos de la Gamecube? 

Jim: Cabría recordar que Nintendo hace mucho 
tiempo que trabaja con aplicaciones en línea en 
Japón (comercialización de productos en stock de 
la NES, banca on-line, carreras de caballos para la 
Super NES y muchas cosas más). Creo que la con- 
tribución de la Gamecube al mundo de la red 
puede ser muy importante. 

¿Con qué desarrolladores 
habéis llegado a un acuerdo? 

David: Ya hay más de doce empresas creando jue- 
gos para la Gamecube, pero no podemos deciros de 
quién se trata. Conseguiremos grandes cosas. 
Jim: El problema de la N64 era el elevado coste de 
los cartuchos para las empresas editoras; eso nos 

convenció de que debíamos optar por un formato 
tipo DVD en nuestra próxima consola. 

¿Estará Nintendo más dispuesta a 
desvelar información sobre la 

Gamecube a partir de ahora? 
David: Compartiremos la información cuando (YT 
llegue el momento. Nuestro mercado es muy ( 
competitivo y sólo revelaremos más datos 
cuando creamos que nuestros competidores 
(que seguro nos vigilan con atención) ya no 
puedan beneficiarse de lo que digamos. Así 
pues, la respuesta a tu pregunta es la 
siguiente: ¡sí y no! 

La demo acababa con un 
festival de luces y 
colores... 

-..que al final se transfor- 
maron en el logotipo de la 
máquina. ¡Genial! 
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A Catherine es 
rara, pero 
bastante 
mona. 

A ver si 

encuentras 
el personaje 
extra en 

PE esta foto. 

LA FICHA 

MARIO TENNIS 64 

DE” Nintendo 

TRANSFER: PAK: — 

DISPONIBLE: 

11 de noviembre 

PUNTUACIÓN FUTURIBLE 

eceece|) 

DÁ les 

AE poderoso 
servicio de 
Peach viene 

rodeado de 

corazones 
rosas. 

<1 Sólo puede 
ser... 
¡Waluigi! 
iSálvanos, 
Shigeru! 

El mal cambia de nombre 
Waluigi: un nombre sospechoso para un tipo sospechoso. Es el hermano de 
Wario, y la L invertida que lleva en el sombrero y la raqueta significa que se 
trata de la versión “oscura” del hombre del mono verde. De hecho, su 
extraño apodo es una corrupción de la palabra japonesa 'waru', que significa 
maldad, y Luigi, que no es sino el afable hermano del fontanero preferido de 
todo el mundo. En 
la pista, los 
poderosos tiros y las 
risas constantes de 
Waluigi son 
suficientes para 
amedrentar a 
cualquiera. 

Las Investigaciones Especiales 
de N64 nos pueden allende 
los mares, pero este mes 

dejamos que Max hiciera el 
trabajo pesado desde Tokio 
(“idos horas de cola para 
compraros el cartucho de 

importación! ") 

personajes nunca se 
callan, especialmente 
[«17- Teo NE EUA 



Sólo se usan dos botones, pero MT tiene un abanico 
Grand si am de tiros diferentes que dejarían boquiabierto a Pete 

Sampras. He aquí algvnos de los básicos. 

Pulsa B para un tiro que pasará 
casi tocando la red, dejando un 
rastro de luz azul, serial de 
calidad. 

Si pulsas A el tiro irá muy alto 
y rápido (con un curioso efecto 
cuando la pelota rebota contra 
el suelo). 

Mueve el pulgar hacia 
delante del mando, 
pulsando A y luego B, para 
conseguir un elegante globo. 

Mueve el pulgar hacia atrás del 
mando, pulsando B y luego A, 
para producir un tiro que caerá 
justo detrás de la red. 

Cuanto menos tardes en 
seleccionar el tipo de tiro, más 
poderoso será cuando la 
raqueta golpee la pelota. 

TIENI 
deportes de N64? EU 

l excepcional Mario Tennis 64 de Camelot, 
sin duda uno de los mejores juegos 

Mantén pulsados A y B al 
mismo tiempo para preparar un 
mate cuando la pelota está por 
encima de ti. Es un tiro genial. 
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expuestos en los salones internacionales AS este año, ya se ha lanzado en Japón y en presentación ran 
los Estados Unidos. ] LA AA Hemos empezado EN IR ee san Por suerte, llegará a la península ibérica en un con uno.de los " A a : pelín, entrañable, y que tiempo récord y su lanzamiento se planea para modos de anillos. vale la pena ver varias 
primeros de noviembre, razón por la cual estamos TM E i veces para reconocer usando un cartucho de importación para un análisis i algunos de los clásicos 
superficial, aunque te prometemos el análisis efectos de sonido. Tras 
completo para el mes que viene. Puedes estar un tenso empate con 
seguro de que es material 100% Star Game, así que los hermanos Wario, s : A ee durante el cual Luigi ha ya puedes ir descifrando la clave de la caja fuerte de - ET E reconocido que no se tu tía, la viuda rica. Aquí tienes una muestra del Aquí Mario debería convertirse en encuentra bien, Mario 
material que encontrarás muy pronto en la versión el favorito. Están compitiendo en su sugiere que todo el PAL. propia pista, la pista del arco iris. mundo debería jugar, y 

¿Quién es ese que está en la silla los personajes 
del árbitro? Parece que Mario tiene femeninos cantan y 
un doble. bailan para celebrarlo. 

¡Buaargh! Nos encanta. 



Q GRUPO DE CINCO Los 14 personajes principales están divididos en cinco grupos, 
5 dependiendo de sus habilidades especiales. Así es como funci 

j Buenos para todo 
EG 

Hus 

: Mario, Luigi 
Lu Como es tradicional en el mundo del 
ose deporte de Nintendo, los hermanos Mario 

son muy buenos en casi todo. Sacan bien, 
^ son razonablemente rápidos y ambos poseen 
> un vello facial épico. - e TTD - 

A Kong no le : 3 KIM as 
importa quién s Js - 
oi companero " i - Pesos Ligeros 
de juego. 

Peach, Daisy, Toad, Waluigi 
Aunque no le den a la pelota muy fuerte, su 
velocidad en la pista hace que sean difíciles 
de vencer. Pueden llegar a tiros a los que 
tipos como Bowser ni siquiera se acercarían. 

Un mate 

dramático de 

META 

Pesos medios 
Baby Mario, Catherine, Yoshi 
Estos jugadores son los más ágiles de todos, 
geniales cuando se lanzan a la red a 
devolver voleas. También son capaces de ir 
a por un tiro tras ser engañados por un 
contrincanterastuto Tarsan aie ERN aa a 

Pesos pesados 
DK, Bowser, Wario 
Cuando domines los personajes fuertes 
podrás batir a tus contrincantes con 
remates enormes y servicios atronadores. 

No pueden correr mucho, pero raramente 

lo necesitan. 

"voladores 
Pata Pata, Teresa 
Expertos en hacer rizos con la pelota, lo cual 
compensa su poca fuerza. También son 
inmunes a la pista basculante del castillo de 
Bowser, lo cual los convierte en una buena 
elección para el Modo Batalla. 

N 

M T 

JUEGOS DE B 
MODO BATALLA 

¡Es una locura! 

La pista de 
Bowser se 

inclina cada vez 
que alguien se 
mueve, con lo 
cual los 
jugadores 
patinan por el suelo y la pelota rebota describiendo ángulos 
impredecibles. Sobre la red aparecen unas cajitas con bonus a lo Mario 
Kart, que contienen uno de entre seis ítems especiales (cápsulas rojas, 
cápsulas verdes triples, plátanos, setas, estrellas y rayos). Jugar a dobles 
aquí es una experiencia única. 

mu 

ONUS Aquí hay mucho más que tenis 'normal'. Se incluyen al menos tres juegos 
adicionales, cada uno de ellos con variaciones esperando ser exploradas. 

PLANTA PIRANA 
La Planta Piraña 
funciona como 
las máquinas 
automáticas de 
saques, 
disparando 
pelotas 
aleatoriamente 
en todas 
direcciones. Tienes que devolver 50 pelotas sin que el jugador controlado por 
el ordenador las toque. ¿Fácil? Ni hablar. El secreto es pillar un buen ritmo 
para que el jugador del ordenador siempre tenga los pies mal colocados, pero 
aün no hemos conseguido anotar más de 42. 



Aunque Waluigi es el único personaje nuevo que 
aparece en Mario Tennis, hay cuatro nombres que no 
suenan demasiado familiares, a no ser que tengas un 
buen conocimiento de la historia de Nintendo... 

Caras conocidas 

Pata Pata es un Koopa Trooper volador de Super Mario 
Bros. Lo mejor que tiene es la forma que tiene el Mario 
de Charles Martinet de pronunciar su nombre con ese 
confuso acento italiano. Esperemos que no lo 

cambien en la edición europea del juego. 

El personaje que muchos no van a reconocer 
es Catherine, que parece una versión de 
Yoshi en rosa con una ventosa elástica en 
lugar de boca. Apareció en Super Mario Bros 
2, así que sale de las profundidades del 
pasado remoto. 

Teresa es una Boo, como se vio en Super Mario 
World y en Super Mario 64. No teníamos ni idea 
que esos fantasmas parlanchines tuvieran 

género, pero a pesar de la ausencia de una 
reverencia o de un toque de lápiz 

de labios, parece ser que éste 
es un personaje femenino. 

Daisy es la otra mitad de la personalidad 
partida de Peach, y aparece en el juego 
para permitir que Luigi tenga una 

companera femenina en los partidos de 
dobles mixtos. Apareció en el Super Mario 
Land de Game Boy, y quizá fue una princesa 
en otra vida. 

Tienes que ure ác 
hacer pasar la 4 37 
pelota por ne Wi 3 
dentro de los g ¡ojear do e | 

anillos para 
aumentarel — (UAI Lu | ME < ld a por número de SX los anillos y 
puntos en 

juego. Quien consigue el tiro vencedor se queda con todos los anillos, y 
gana la primera persona que llega al objetivo de puntos programado. Aquí 
se añade un nuevo elemento táctico, ya que nadie quiere ganar el punto 
demasiado rápido. Cuanto más largo sea el juego, más anillos se podrá 
llevar el que consiga el tiro ganador. 

acumulad 

puntos. ¡Es 

WEN TIE 

NS S 

Semb 

CON LAS MANOS 

EN LA PISTA 

Como en todos los 
juegos de tenis, puedes 
jugar sobre hierba, 
tierra, pistas duras de 
exterior y pistas duras 
de interior. El tipo de 
superficie influye 
mucho en cómo rebota 
la pelota contra el 
suelo. Aparte de las 
pistas de juego 
normales hay tres pistas 
adicionales basadas en 
diferentes personajes de 
Nintendo. Si se gana un 
torneo con ciertos 
jugadores, se puede 
acceder a estas pistas. 

CARNE PICADA 

Los codificadores de la 
casa de Nintendo (y 
Rare) tardan entre dos y 
tres años en escribir un 
nuevo juego, pero 

Camelot hizo Mario 
Tennis en menos de 
ocho meses. Eso es más 
o menos lo que se tarda 
en hacer una 
plataforma de Game 
Boy, y el hecho que 
Mario Tennis no se 
parezca a nada que 
hayan creado los 
grandes nombres es 
loable. Esperemos que 
todos los títulos futuros 
salgan tan rápidamente 
y que sean tan jugables 
como éste. 
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; <1 Wario y su 
hermano 
siniestro, en 

[TER THES 
la deliciosa 

secuencia de 

presentación 

Éste es uno de los 
juegos de deportes más 
jugables y divertidos de 
la historia. 

El Mario azul observa 
y goodo: EU EEA 

o te preocupes si la mera idea de 
ver Wimbledon por la tele te 
hace ansiar algo de aire fresco. 
Como deporte, el tenis es mucho 
mejor para jugar en un 

videojuego que para verlo por la tele, y en 
Mario Tennis 64 no encontrarás ningún 
partido dominado por servicios no devueltos. 

El juego se ha diseñado cuidadosamente 
para favorecer largos peloteos, juego 
rápido en la red y todas las cosas raras que 
hacen que el público grite durante un 
partido largo. Los controles, a primera vista 
simples, lo hacen fácil de jugar y difícil de 
dominar, y hay un desenfrenado modo de 
cuatro jugadores que seguro que hará que 

Catherine, la 
nueva, se 

mueve muy 
bien por la 

pista, a pesar 
de su 

extravagante 
aspecto. 

descartados de Nintendo antes que crear 
nuevos jugadores 'ordinarios', como Harry y 
Maple en Mario Golf, su otro único título 
de N64. Así que tratamos con 16 
personajes memorables (incluyendo dos que 
están ocultos), cada uno con un repertorio 
de habilidades bien equilibrado para 
asegurarse de que no haya un personaje 
por el que todo el mundo se pelee en el 
menú. El único personaje totalmente nuevo, 
Waluigi, no va a decepcionar, y seguro que 
va a aparecer en futuras entregas cuando 
Wario entre en escena. 

Los efectos de sonido son excelentes; se 
basan en una mezcla de ruidos de viejos 
juegos de Mario y algunos fragmentos 

LA BOMBA 

Algunas pistas tienen 
Koopa Troopers como 
jueces de línea, y otras 
tienen Bob-ombs. Si 
lanzas fuera la pelota, 
la Bob-omb más 
próxima estallará para 
avisar a Mario el , DIO! 
árbitro, y no hay ( sacador > ERE t 
discusión posible. más letal, 

ya que 
alcanza 

velocidades 
increíbles. 

tú y tus amigos estéis ocupados como no lo hilarantes de voz de los jugadores. Los 
habéis estado desde Mario Kart. juegos de cuatro jugadores pueden resultar 

Cualquiera que haga un juego de Mario algo ruidosos, especialmente si interviene el 
tiene un amplio repertorio de personajes llorón Baby Mario, y los perdedores lloran y 
donde escoger, y en Camelot han decidido se lamentan mientras los vencedores 
hurgar entre el catálogo de personajes celebran su victoria con expresiones y 

¡ENT TS Wo TN eT [o] 
llegar a devolver ese tiro. 
Es difícil de controlar. 

<i WE ET A ET 
repeticiones tienen 
excelentes animaciones. 

Ésta es la pista de Kong, 
situada en un pintoresco 

CEE RENTES 



TORNEOS 

Aunque al principio del juego hable de 
paz y armonía, Mario se fastidia por 
culpa de Wario. El malvado chico 
amarillo y gordinflón levanta la copa 
con su nariz colorada y se escapa por 
una tubería. 

gritos poco deportivos. Es la receta 
perfecta para un torneo multijugador 
genuinamente adictivo. 

Visualmente, está más logrado que 
Mario Golf. La animación es más rica, con 
algunos toques muy bonitos como las 
celebraciones de victoria en el torneo y la 

Puedes competir en los torneos con el personaje que elijas, y hay copas en juego si x 
consigues ganar. El torneo de la Seta es muy fácil, y aquí puedes ver lo que pasó 
cuando lo ganamos con los primeros personajes. ¡Brillante! 

Nuestro viejo y peludo amigo Kong no 
parece emocionado con la idea de 
ganar un trofeo de oro, así que cuando 
alguien lanza unos plátanos a la pista, 
sólo hay una elección posible para él. 

sucediendo al mismo tiempo en la pantalla, 
pero nunca se reducirá la velocidad: el 
juego funciona fino como la seda. 

Como Mario Golf, al jugador tenaz le 
esperan toda una serie de juegos 
adicionales. En particular, el modo Anillos 
es muy elástico, pues hay cuatro 

m 

j T 

TRANSFER PAK 

Como en Mario 
Golf, habrá una 
versión aparte para 
Game Boy (prevista 
para el afio que 
viene) que permitirá 
importar personajes 
creados en el modo 
RPG y enfrentarlos a 
Mario y compañía en 
la N64. El Transfer 
Pak descubre cuatro 
nuevos jugadores (y 
suponemos que un 
montón de secretos 
más). jGuay! 

El preocupante hábito de Yoshi de 
comerse todo lo que ve continúa. El 
trofeo se convierte en una agradable 
merienda, y hace que Yoshi ponga un 
huevo. O al menos, creemos que es un 
huevo... 

personajes. En Mario Golf está Metal 
Mario esperando a la poca gente lo 
bastante dedicada como para ganar todas 
las insignias de birdie, así que quizá aquí 
también está al acecho. 

Es un juego realmente impresionante, 
que consolida a Camelot como uno de los 
creadores de élite de N64 (aunque también 
hagan material para PlayStation y 
PlayStation 2). Los de Nintendo harían 
bien en hacerles firmar algún tipo de 
acuerdo de exclusividad, ya que la 
combinación entre el diseño de personajes 
de Miyamoto y la habilidad de 

El jugador que está en la 
red volverá la cabeza para 

seguir el movimiento de la pelota, y lo 
mismo hará el árbitro Mario. 

expresión ocasional de dolor cuando la 
pelota le golpea a un jugador en la cara. 
En un partido de dobles, el jugador que 
está en la red volverá la cabeza para seguir 
el movimiento de la pelota adelante y 
atrás, y lo mismo hará el árbitro Mario 
desde su silla. Siempre hay varias cosas 

SENO 
X CT 

SNO 

Mario está a punto 

de recibir una en la 

cara. ¡Ay! 

Aquí la mejor 
táctica es irse 

V corriendo rápido. 

variaciones del tema, y el cartucho guarda 
un registro de tus victorias y derrotas con 
cada uno de los personajes que has usado. 
Nos sorprendería que no hubiera algún 
tipo de recompensa para aquel que lleve a 
cabo la fatigosa tarea de acabar cada uno 
de los modos de juego con cada uno de los 

A Wario agarra el trofeo de 
Mario y se fuga por una 
tubería. ¡No dejes que se 
vaya! 

Hay algo repelente en el viejo 
fontanero cuando gana con 

tanta facilidad. 

programación de Camelot ha demostrado 
ser inmejorable hasta ahora. Con un poco 
de suerte, cuando llegue la versión 
europea de Mario Tenis tendremos 
suficiente práctica para descubrir algunos 
de sus secretos y ofreceros el análisis 
definitivo. El próximo número. 
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odríamos afirmar sin riesgo a 
| equivocarnos que Mario Kart 
(tanto para SNES como para 

N64), es el juego con el mejor 
multijugador que ha existido jamás. 
Seguro que de más de un cartucho ha 

o. De: Nintendo 

a gran sorpresa que se escondía 
L en la primera hornada de títulos 

ı para GBA fue Kuru Kuru Kuru 
Rin, un puzzle de lo más original 
que quizá consiga librarse de la 
etiqueta de “nuevo Tetris” que todo 
juego de este género parece 
condenado a llevar colgada de 
antemano. 

debido salir humo tras alguna que 
otra sesión intensiva de competición. 

En un principio, las primeras 
capturas que se mostraron sobre este 
juego nos hacían pensar que la 
versión para GBA sería parecida a la 
versión de SNES, pero el juego ha 
cambiado mucho desde entonces y, 
ahora que lo hemos probado, 
podemos afirmar que Mario Kart 
Advance está mucho más cerca de la 
versión para N64. 

Todavía es pronto para augurar qué 
pasará cuando el juego esté completo, 
ya que apenas supera el 30% de su 
desarrollo, pero hemos tenido la 
oportunidad de probar el modo versus 
para cuatro jugadores y estamos en 
posición de asegurar que, sin duda, se 
convertirá en uno de los títulos 

El propósito del juego consiste en 
conducir una pala giratoria por una serie 
de laberintos sinuosos, de forma que toque 
lo menos posible las paredes, ya que cada 
choque reduce tu medidor de energía 
hasta el punto en que tu pala explota. 

Su diseño es una pasada. Antes de 
cada tramo de pasillos zigzagueantes 
suele haber una zona amplia en la que 
puedes descansar tu pala hasta que 
apunte a la dirección adecuada. A 
continuación, tienes que avanzar por el 
laberinto, valiéndote de leves pulsaciones 
del D-pad para doblar las esquinas sin 
que la pala sufra roce alguno con las 
paredes. Además, luchas contra el crono. 

Lo único mínimamente parecido que 
hemos visto hasta la fecha es Denryu 
Ira Ira Bou (un título japonés para 
N64), pero este es cien veces mejor. 
Esperemos que Kuru Kuru Kuru Rin 
llegue algún día al mercado occidental. 

indispensables para la nueva 
consola. De hecho, Nintendo 
debería incluirlo de regalo con 
la GBA, ya que no habrá 
nadie que no acuda ipso facto 
a hacerse con su copia. 

Algunas de las armas 
(entre las que se incluyen 
espinos y cartuchos triples) 
todavía no funcionan a la 
perfección, y todavía deben 
incluirse los efectos 
meteorológicos prometidos. 
Pero mucho nos tememos que 
los de Nintendo tan sólo han 
enseñado el juego para demostrar las 
capacidades a cuatro bandas de la 

nuestro país, recibirá un 
nombre más atractivo (como, 

| por ejemplo, Crazy Karts) y habrá 
que seguirle la pista muy de cerca, 
ya que, de momento, es lo más 
parecido que hemos visto jamás al 
Super Mario Kart para SNES. 

Es un juego de carreras frenético 
protagonizado por algunos de los 
personajes clásicos de Konami (entre 
los que se incluyen algunos de los 
héroes de la saga de Goemon) y que 

S eguramente, cuando llegue a 

aperitivo de 
lo que nos 
depara el futuro, MK Advance es de 

lo más apetitoso. 

ofrece algunas armas como 
para quitar el hipo. 
Si alguna vez has soñado 

con machacar a Ebisumaru con un 
Rayo de Cerdo Mágico, ésta es la 
tuya. 

El manejo es intuitivo, tal y como 

ha demostrado ya Konami, y la GBA 
permite que tanto los gráficos como 
los fondos se muevan a una 
velocidad de vértigo. 

Estamos ante una joya mucho 

mejor que el típico clon de Mario 
Kart que surge de vez en cuando y es 
posible que sea capaz de igualar a 
MK Advance. 



unque parezca 
n Mario 

Tennis en Game 

Boy funciona casi 
exactamente como la 
magnífica versión de 
N64. El sistema de 
control es 

virtualmente idéntico, 
con la ünica 
excepción de la 
ausencia de la opción 
de desbloqueo de la 
tecla Z. 

El lanzamiento en Europa parece 
de momento poco probable, pero 
nunca se sabe (todo el mundo 
pensaba al principio que Pokémon 
sería un producto exclusivamente 
japonés que no triunfaría en estas 
tierras). 

(Hamster Paradise 3 inclusive) 
se exhibieron en Spaceworld, y 

el mejor de ellos parecía ser el juego 
de Nintendo más cuco, Hamu-Taru, 
amparado por un famoso personaje 
de dibujos japonés. 

Como ocurre con casi todos los 
ültimos simuladores de roedores, no 
hay demasiado juego. Es más algo en 
plan mascota virtual, con actividades 
para los hámsteres (como cepillado y 
comer pipas) y un horóscopo bastante 
tierno que evalúa la compatibilidad 
entre tus amigos y tú 
y los ordena en una 
lista del uno al diez. 
Emoción y 
sensibilidad 
garantizadas. 

C uatro juegos de hámsteres 

intercambio de datos vía Transfer 
Pak. Es material de primera. 

Tal y como esperábamos, el juego 
funciona igual que la versión portátil 
de Mario Golf, con un modo RPG 
muy extenso para explorar. Al 
principio puedes escoger un 
personaje entre cuatro, entonces 
jugar en partidos de entrenamiento 
hasta que has conseguido 
suficientes puntos de experiencia 
para empezar a jugar de verdad. 

Hay varios minijuegos para jugar 

cuando vas de club en club, varios 
personajes a los que conocer, setas 
que te dan bonus y una opción de 

Zelda 
Triforce Series 

Se cree que 
serán lanzados 
juntos y no con 
tres meses de 
diferencia como 

se había planeado originalmente, así 
que parece que sus creadores en 
Capcom se han metido en un lío. 
Pero lo que hemos visto hasta ahora 
de los juegos nos hace pensar que los 
nuevos Zeldas no van a decepcionar 
a los fans de la serie. 

Los subterráneos son grandes y 
están repletos, y la trama en uno de 
los cartuchos cambiará en función de 
lo que hagas en el otro. Se usará un 
sistema de passwords para sincronizar 
los sucesos. 

no sólo se ha retrasado, sino 
que ha quedado reducida a dos 

partes, el capítulo Mysterious Tree 
Nut y el capítulo Sky. 

L a ambiciosa trilogía de Zelda 
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mi 4 Ta Dame Coton. 

La cámara alternativa 

para el lanzamiento 
de corner. 

Roberto Carlos 
N REG ER TILLEN 

fútbol de Konami. 

-P LA FICHA 

ISS 2000 

DISPONIBLE: 

Octubre 

Precio no disponible 

loga l N° 35 

pe 

Échale una ojeada a la completísima investigación especial de 
ISS Millennium que hicimos en el nümero 26. 

TT 
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hon 
KONA ANY w 

Otro uno 

contra uno. minor ma Vy 07 man | 

Sot playors 

Qué raro, todavía no hemos visto nuevas 

celebraciones de gol. Habrá que seguir buscando. 

TA - A > pao pm 
A El tipo de azul acaba. a 0-0 mu", "H 

de marcar un gol en e a E a HAM G aa | 
su propia portería y 
el portero está a 

punto de darle un 
puntapié. 

El juez de línea 
CUENTE 

inexistente. 

M «Hay muchos 
equipos 
nuevos, como 
el imponente 
Hong Kong. 

Se prepara para disparar a 
puerta... aquí es donde el 

de R nuevo movimiento "bolea" 

OE EEN EA 

la temporada en el banquillo con el RPG de 

< LEATA 
Select Scenario escenarios 

i esperándote. 

y [y y a i 
dy ¡y ¡Ly Ey 

E 013 

¡Mira, mira, una [> 
estupenda 

chilena! 
Q Brazii CL 

Ten cuidado con los | 
laterales portugueses, van 
a por los defensas. V 

BEEN ES 

nd A La escena que ves después de 
conceder un gol. Mala suerte. 

Ht bd 
Et. 



TO D A U N A VI D A El modo Carrera es el punto fuerte de ISS 2000, ya que te ofrece la oportunidad de 
entrenar a un joven jugador en un estilo semi RPG. A nosotros el chaval nos salió rana... 

NIFORM AÑO HEART e 

" 
v3 

6 ar 

JMP 45 RET 57 

Centre &rk 

R Gol inho 

“A 
YA 
N 
je] 
je] 
le) 

¿ALTA RESOLUCIÓN? à 
Las novedades están bien cuando 
mejoran la jugabilidad o ensalzan 
los gráficos, pero cuando activas 
la alta resolución en /SS 2000 el 
juego pierde bastante. Lo que nos 
gusta de la serie /SS es la fluidez 
de los pases y la acción, pero en 
alta resolución la animación se 
vuelve pobre. Los jugadores == Ec L2 
tienen muy buen aspecto, pero el gr moo AA 
juego ya no es el que era. Opción 
descartada. 

- VAN El tradicional partido de desagravio entre Corea del 
< La nitidez no Norte y Corea del Sur parece un amistoso de 

compensa. pretemporada... y en alta resolución es funesto. 

> 

Noviembre 2000 loga l 3 



NOVEDADES 2000 Aunque /SS 2000 no es una mejora tan significativa como en su día resultó ISS “98, hemos hecho 
una lista de las mejoras y los cambios. Aquí la tienes. 
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umm ca. 

T LE TE BÍ 
Game Sctting League Ranking Sct Players 

TE MITO 
WPra Won Lost and 

J 1 *) Q P amiga” 

Pipes? 

Chris Jamọs: 
Terry Butcher 

COMENTARISTAS LIGAS 

Parece que juega 
el equipo 
norteamericano. 

¡ETT 

EI EIA 

EN TIC ME) 
cabeza y ha 
derribado al 

jVaya entrada, y no portero! ¡Eso es 
te han amones- V tarjeta roja! 

V tado! Qué suerte... 

m 3:021 

e 

FOUL 
; PMI  AENEESSM — — — 

A Un ejemplo de cómo no se debe 

rx-Óm 0 00— lanzar un penalti. Éste va a ira 
aum Wolovit [T Ta TE ENS T Te CUEA 

DURABILIDAD 7" 

> ë A I 

< Nuevas caras para 
crear tus propios 
PLE ES 
especificar el color de 
sus botas, si quieres. 
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l| DT ponia derarar acid] 

y e wc E cn a or 
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Méxzino R_ 

Se han incluido nuevos estadios. Éste 

ORI 

|. KO INA | 
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Aún después de haberle roto 

las piernas al delantero, tiene 

la cara de protestar tarjeta. 

sus más X 
sus men 
l 

m y € Un modo Carrera 
único. 
O Algunas 
novedades. 
O Más desafíos 
individuales. 
O Sigue siendo el 
mejor juego de 
fútbol que hay. 

€ El modo alta re- 
solución es malo. 
O No hay cambios 
significativos. 

Si esto te gusta... 

ISS '98 

Konami 

M64/10, 94% 

Es más o menos lo mismo 

y más barato 

OOCC« $$1 

Muy buenos. Lástima 
que lo de la alta resolu- 
ción no les saliera bien. 

No hay muchos comenta- 
rios, pero los efectos de 
sonido están muy bien. 

CUERO 
Los de Major A están en 
plena forma. Nadie lo 
hace mejor que ellos. 

C) DURABILIDAD 

El modo RPG y las ligas 
que tú mismo te montas 
te tendrán entretenido 
hasta que llegue la 

Gamecube. 

VEREDICTO 
Las siglas ISS siempre 
han sido garantía de 

calidad y, aunque esto 237 
no suponga un gran Coda l 

avance, no deja de ser | 
un juego fantástico. ! 

Noviembre 2000 € c El 
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ANALISIS 

PRECEDENTES EN 64. eps 

Wario intenta tirar a 

VELAS 
rodillo gigante. 

Toad está generoso: 
regala estrellas. Piensa 
MERA EN 
pueden ayudarte a 

V [EET E We Te ete E? 

“NX GE ax > c $ 

| 1 > - ES E 

DISPONIBLE: 

Sí 

Precio no disponible 

O Vu 
SS 

Toad siempre pam 
saca algún 

provecho de 
ese barco con 
aire de haber 

sido 
abordado. 

Mario y Luigi vuelven a sus raíces, > 
cuando vivían de su trabajo manual. 

| Mario Party original (una 
combinación de juegos de mesa 
digitales y 50 divertidos 
minijuegos) consiguió pillar por 

sorpresa a Nintendo. Algo que no ocurre 

muy a menudo, la verdad. El juego 
apareció discretamente en las tiendas el 
pasado abril y se vendió tan rápido que el 
distribuidor español tuvo que disculparse 
ante los comerciantes por haber calculado 
mal las previsiones de demanda. 

A eso han de sumarse las recientes 
sentencias de tribunales estadounidenses 
que obligan a la gran N a proporcionar AA La banda de 
guantes de goma gratis para evitar que los Mario. jLes falta 
usuarios de Mario Party se dafien las ensayar un poco 
manos con el control más! 
analógico durante los 
minijuegos (es broma). No 
cabe duda, pues, de que A Fontanería, golf, 
este juego ha tenido AI bolos. ¿Hay algo 
mucho más efecto del que k que este hombre 
Nintendo podía imaginar. a5, EA nosepa hacer? 

¿Qué va a pasar con la > 
secuela? ¿Tendrá el mismo Yoshi's Island) es el 
éxito o la súbita demanda premio de 
de copias de Perfect Dark P Ses consolación en los 

lo engullirá? Estás a punto y < seis minijuegos de 
de averiguarlo... o x ítem. 

Baby Bowser (de 
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Pisando Fuerte o - R 

BALDOSA INTERROGANTE 
Al aterrizar en una baldosa con Xd e EN Las baldosas de la Tienda de 
un signo de interrogación se : i z i G ondi [2 
iniciará mente una MN Kok dla EE de tesoros, Eres elio: 
prueba AS a ese lero uci re e > E pa Sampara de o 
ue normalmente desordenará gl "M: VC E - las posiciones deloscustro ma dea jea] A PA ) Co mpi ua 

jugadores en el mapa. Las eE e E : - aparecerá, te dará una vuelta 
baldosas interrogante de . $ EF H , [eToTal tt [-To [Te M ee leo [o IR 0 ENEE 

devlerin aa casia F A n le? Ura piena pars re noa - [ ^ qué? Una prue ra recoge | Si aie MITA | 

Ld 

ra que esté en el estrellas. ¡Súper! 
Pd maderos d A 
m P : 

4 4 21 Ba 
a, 

BOWSER 
Tiempo Riesgo, c y i. Aterriza en una baldosa con la 
cuando vas a / | figura de Bowser y el An mé 

: dinosaurio escupe-fuego pá (o fee 
cca an go ey. robará monedas o pondrá en || | of my frighterina events! z Ir N: F osse yon enjoy me marcha una partida LEN ET-TIE] 

r d e f eT4 para cuatro jugadores. A las 
D 1 lonar E A j dy . Y malas, puede que suelte a su 

P y SE Té hermano menor, quien 
"* i .- L correteará por el tablero al 

otór B i : mil — intún y jugador que toque, 
al, pues te conviene - > ; - — jugador que irá derechito a la 
insacción te benefici 3 ^ > casilla de salida (¡y vuelta a 

Re! empezar!). 

> 
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| Un dis, por Maridf el. mejor anfitrión L 

Para reemplazar la confusa isla de tiendas de Mario Party 1, la secuela condensa todo excepto el juego de mesa 
en una encantadora Isla de Minijuegos, que es más fácil de recorrer. Hay modos de batalla, aventura y estadio si 
tienes ganas de dejar para más tarde la partida del tablero, la cual puede durar 
hasta una hora de reloj. Si quieres disfrutar a tus anchas, sin embargo, 
necesitarás ganar monedas en el juego principal y comprar los minijuegos a 
Woody (el árbol grandote del rincón). Fíjate bien a ver si ves la planta piraña 
entre los árboles frutales, ya que le da por soltar algún que otro minijuego extra 
de vez en cuando. 

Esas islas flotantes vacías se irán llenando de > 

objetos varios a medida que acumules monedas. 

Tendrás que negociar la compra de 
V minijuegos con este árbol tan grandote. 

A La voz de Peach 
(TEL [X EERTE] 
El E SCR CCTHIETe TIT E] 
que te deja sordo. 

Al escoger un minijuego, la 
boca del árbol te succionará. 
¡Esta noche tendremos 
pesadillas! 



VUELVEN Y VUELVEN 

¿Estás esperando que 

Nintendo se decida a lanzar 

k 
E 

su ültima creación, Super | pi J 50: 
Mario Adventure, para " 

poder ver.atodos tus se 
personajes Nintendo: 

favoritos? ¡No esperes más! 

Kamek (el compañero de 

Bowser en Yoshi's Island), 

Baby Bowser, Goombas con 

agua de pocos amigos, Chain 
mp.y Big Fish de Super 
io 64 y el irritante Toad 

Weste nosse pierde una- sel 
han ido dejjarana a D 
Party 2% 

Hay cuatro tipos de minijuego. Éstos son 
algunos ejemplos: 

de tipo duelo es 
una batalla para dos jugadores 
que se inicia por medio del 
Guante que aparece en el 
tablero principal. El jugador que 
pulsa los botones de la lista en 
pantalla con más rapidez gana, 
con lo que consigue robar 
monedas del montón del rival. 

Es el más dificil de los minijuegos 
de tipo ítem, que son una manera 
alternativa de recoger objetos 
valiosos. La dificultad depende del 
tablero. En este caso, al tirar de la 
palanca se va aminorando la 
marcha de las carretas que van 
girando. Es casi imposible 
embolsarte el objeto que quieres. 

l ipo poma Se S de un 
desternillante desafío para 
cuatro jugadores en el que has 
de intentar arrojar al mar al 
resto de competidores. También 
dispones de las versiones 2 
contra 2, y 1 contra 3 
(itotalmente injusta!). 

una locura que Lir. máso 
menos un minuto. El objetivo 
del juego es hacer estallar los 
globos del rival y que nadie 
consiga tocar los tuyos. En 
realidad, no es muy diferente al 
modo de batalla de Mario Kart. 

E ANÁLISIS 

El objetivo de este minijuego 
es contar el n° de Boos en 

pantalla. Tan fácil como 
contar 1,2,3. No exactamente. 

Tut 

A Los Bloques escondidos 
IN ES 
normalmente. 

ierto que no se trata del juego más Por lo tanto, al 
innovador en la ilustre carrera de igual que su 
Mario. Super Mario 64 creó un antecesor, Mario 

nuevo género; Mario Kart 64 llevó ^ Party 2 es en 
la partida multijugador a límites 
insospechados; y Mario Party 2... bueno, 

esencia un juego de Vence a Bowser en cinco tableros y 
mesa, pero en el que el dado y los saltos por desbloquearás un mapa secreto. 

Mario Party 2 es una fotocopia de Mario 
Party 1. Una nueva hornada de minijuegos, 
uno o dos cambios estéticos y se acabó. 

Pero aporta diversión. En el Mario Party 
original había muy poco de malo y mucho, 
mucho, de bueno. Por esta razón el dúo 
Nintendo-HAL ha tenido la sensatez de dejar 
intacto el 90% del cartucho. Eso sí, ha 

las baldosas del tablero desempeñan un 
papel secundario. Los seis tableros, 
ambientados en el espacio sideral, el lejano 
oeste, barcos piratas y otros temas, están 
repletos de pruebas y cosas que hacer, tales 
como curiosear las estanterías de la tienda de 
Goomba, provocar duelos para dos 
jugadores con el propósito de robar monedas 

Los minijuegos avivan las partidas de 

para disfrutarla contra amigos, desde pilotar 
aviones y conducir tanques 3D a saltar 
cuerdas incandescentes y jugar al Scalextric, 
al ritmo que ya damos por sentado en todos 
los juegos Nintendo. Ninguno de los 
minijuegos dura más de un minuto (al 
contrario que los de South Park: Chef's Luv 
Shack), por lo que cada ronda te sabe a 
poco. Por eso cuesta creer que la 

DURABILIDAD relativamente tediosa sección de tableros 
pueda hacer sombra a los minijuegos, pues 
en cuanto a diversión no tienen rival. 

Mario Party 2. Hay 60 en total, de cuya 
cantidad más o menos la mitad es a estrenar y los que 
nos hacen fruncir el ceño se pueden contar con los 
dedos de una mano. 

desterrado el polémico sistema de control 
(que ha levantado todo tipo de ampollas), 
así como los minijuegos para un jugador que 
eran indiscutiblemente aburridos. Los 
tableros, asimismo, han sufrido ligeros 
cambios, además de darles una mano de 
pintura. Pero la estructura básica, formada 
por un montón de minijuegos variados y 
divertidos distribuidos en unos seis tableros 
temáticos, es lo bastante sólida a la par que 
emocionante para justificar esta continuación 
genéticamente idéntica. 

y reordenar el tablero por medio de un 
desfile de Bowser o una vuelta en un tren de 
vapor. Aunque no importa cuanto suceda, 
pues esperar a que los demás jugadores tiren 
el dado no es, ni mucho menos, lo más 
emocionante de Mario Party 2. 

En cambio, los minijuegos avivan las 
partidas de Mario Party 2. Hay 60 en total, 
de cuya cantidad más o menos la mitad es a 
estrenar y los que nos hacen fruncir el ceño 
se pueden contar con los dedos de una 
mano. El resto es pura y simple diversión 

A Cada baldosa oculta un trozo de 
imagen. Una vez descubiertos todos, 
VOCE EIC [M Fe Te B 



Prueba tu fuerza con 

¡A quien le duele, le duele! 
Tras las demandas judiciales de que fueron objeto los controles de los 
subjuegos de Mario Party 1, ya que el sistema de giro del analógico causó 
roturas de muñeca y ampollas, los minijuegos de Mario Party 2 se limitan 
al martilleo de botones al estilo Track & Field. Es un sistema menos 
peligroso, pero igual de difícil: nos levantamos la piel del dedo índice 
derecho al hacer el esfuerzo de que nuestro robot volador mecanizado 
alcanzase la meta, situada a 30m, en la Carrera Shy Guy. Por supuesto, 

siempre puedes recurrir a la 

E ELS 
E! ] O Sesenta minijue- 

gos maravillosos. 
€ Mogollón de 
secretos. 

O Diversión multiju- 
gador que rivaliza 
con Mario Kart. 
O No tiene parangón d V este martillo. 

El juego permanece 
LT IET CC v] MENTA 
Salvo en la partida de 
tiro al arco. 

Los personajes se disfrazan de acuerdo a la 
ambientación de cada tablero. Yoshi está 

V cuquísimo vestido de cowboy. 

Si dudas de que la colaboración 
Nintendo-HAL sea el equivalente en el 
campo del entretenimiento electrónico a 
Lennon y McCartney, no tienes más que 
echar un vistazo a algunos de los minijuegos 
más simples de Mario Party 2. Y aunque 
algunos nombres de minijuegos suenan fatal 
sobre el papel (Serpiente & Puntuación, Shy 

Te lanzamos un reto: batir la 
distancia que conseguimos en 

A] Martillea el botón A y 
puede que escapes de 
EEC VETA 

de modos estadio, partidas de batalla y otras 
maneras de jugar los minijuegos, sin el rollo 
de tener que recorrer los tableros temáticos. 
Tendrás que ganar monedas en la sección 
principal para abrirlos, pero eso sólo hace 
que ponerles las manos encima al puñado 
de minijuegos secretos resulte de lo más 
satisfactorio. 

Los tableros, en 2D muy 
coloridas, tienen una pinta 

fenomenal y los personajes poligonales, 
creados con tanto esmero, aparecen algo 
menos "borrosos" que en la precuela. 

Guy Dice o Llamada Rodante), en la 
práctica, estos sencillos retos se cuentan 
entre los mejores de Mario Party 2 gracias al 
cuidado y la atención que se les ha 
prodigado durante el desarrollo. Es increíble 
que una versión Mariorizada de Pong o una 
carrera de relevos con pingüinos dé origen a 
una diversión multijugadora tan frenética, 
animada y desternillante que se puede 
equiparar a la de Mario Kart o GoldenEye. 

Pese a haber unos pocos juegos 

mediocres (Dios sabe qué empujó a 
Nintendo a traer juegos típicos de feria, de 
esos en los que un brazo mecánico agarra 
un juguete, a la N64), los minijuegos 

justifican un acto vandálico como romper la 
hucha para poder comprar Mario Party 2. Si 
lo sabrá Nintendo: aparte del juego de mesa 
principal, Mario Party 2 está hasta los topes 

Además, el juego luce fantásticamente. 
Las larguísimas secuencias de vídeo en 3D 
de Mario Party 1 han sido suprimidas; los 
tableros, en 2D muy coloridas, tienen una 
pinta fenomenal y los personajes 
poligonales, creados con tanto esmero, 
como Mario, Peach, Yoshi y el resto de los 
Ocho Magníficos (en realidad eran siete, 
pero nos perdonas, ; verdad?) aparecen algo 
menos "borrosos" que en la precuela. De 
hecho, el grado de detalle en los personajes 
tiene la culpa de los momentos más 
divertidos de Mario Party: a nosotros, al 
menos, la expresión de inocencia en la cara 
de Donkey Kong cuando cae al mar al 
perseguir una pelota de playa gigante, cae 
de una vagoneta de mina o le explota una 
Bob-Omb en las manos hace que nos 
partamos de risa. 

táctica de activar, sin que nadie en la N64... 
lo note, la función de 
autodisparo en el mando 
(siempre y cuando tengas un 
mando con esta función). Te 
morirás de risa mientras tus 
amigos sufren la derrota más 
cruel en cada partida. 

6 ... excepto el muy 
parecido original. 
O No lo intentes 
solo. 

Si esto te gusta... | 

Mario Party 
Nintendo 

M64/17, 91% 

Enfúndate unos guantes 
para jugar la precuela. 
Similar, pero menos 

m 

| A 5i te inclinas hacia el lado e- 
quivocado, harás volcar la va- 
goneta en la carrera de la mina. 

E La carrera de relevos de pingüi- 
nos es para troncharse. A menos 
que vayas perdiendo, claro. 

El colorido universo Mario 

resucitado otra vez. 

T sonipo 

El hincapié del juego en el multijugador 
es, al mismo tiempo, su perdición. Como 
juego para un jugador, Mario Party 2 es 
flojo. Tirar el dado y batallar contra los 
jugadores de la CPU para ver quién llega el 
primero es -seamos honestos- soporífero. 
Por mucho que vencer a la máquina sea 
siempre algo divertido, después de unas 
cuantas horas de jugar en solitario contra 
jugadores mudos y fríos, andarás 
desesperado por disfrutar de la compañía de 
un grupo de competidores humanos, por oír 
sus carcajadas, gritos y disputas. Hay una 
carrera de vagonetas de mina para un 

jugador súper difícil, que está llena de 
minijuegos y abre otros secretos, pero 
tendrías que estar loco o más solo que la 
una, o ambas cosas, para escoger jugarla 
fuera del multijugador. 

De lo que se deduce que has de tener 
amigos para poder disfrutar a tope de este 
juego. Si eso ya está solucionado, tendrás 
diversión para meses. Mario Party 2 es muy 
similar al original, pero si Mario Party 1 te 
encantó, la perspectiva de más de 30 
minijuegos nuevos y mejorados, R 
teniendo en cuenta que se han 

eliminado los peores que 
salían en la primera versión, 
será suficiente tentación para 
que te gastes un dineral. 
Seguramente los Pokémon son 
más populares que Mario en 
estos momentos, pero aún 
queda mucha fiesta por delante. 

Algunas melodías 
geniales, así como los 

alaridos a que nos 
tienen acostumbrados 
Mario y compañía. 

T TECNOLOGÍA 
No fuerza las cosas, pero 

¿qué otra consola 
aguanta el tipo mejor 

ante el modo para cuatro 
jugadores? 

(:1 DURABILIDAD 

Con un mando, días. Con 
tres amigos, siglos. 

VEREDICTO 

Por el precio de cualquier 
otro juego, tienes uno 

que sólo es divertido con 
amigos. Aun así vale GA 
pena, porque es una bag 

experiencia única. 
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PRECEDENTES EN £%< 

UN REPASO 

El atractivo de la 
película original de los 
Blues Brothers radicaba 
en la hilarante 
descripción de la ciudad. 
La segunda parte y el 
juego han querido mirar 
hacia otro lado y los 
resultados han sido 
dispares. En el caso del 
juego, los niveles de 
BB2000 son 

visualmente distintos; 
como el pantano, las 
alcantarillas de la 
ciudad, la prisión o el 
cementerio; es una pena 

que la creatividad no 
encontrara un huequito 
dentro de la jugabilidad. 

Q El nuevo p 
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BLUES BROTHERS 2000 

A ¿Quieres dar la 

nota? Ahí 

tienes una... 

ij Vaya patillas! > 
iQué estilazo! -A 

“Adiós 
amigos, 

ya os 
llamaré." 

La forma P 
CECENE 

del 
personaje 

es muy 
cómica. 

estas alturas, crear un 

plataformas para N64 que 
haga vibrar al jugador como 
Mario o Banjo es algo muy 
difícil (de lo que nosotros 

sólo vemos capaz a Rare). Siendo este el 
escenario en el que se presenta Blues 
Brothers 2000, no es de extrañar que el 
título no sea algo realmente novedoso. El 
problema es que tampoco es realmente 
divertido. 

En lo último de la serie interminable de 
insípidos plataformas que pueblan la N64, 
Elwood escapa de la prisión Joliet y -entre 
otras cosas- reagrupa a su banda, 
organiza un concierto y salva a algún 
niñito desdichado. Avanzas por una serie 
de áreas con cuatro zonas mientras 
resuelves puzzles de lo más elementales y 
recoges notas musicales (Banjo-Kazooie), 

lataformas 

¡No lo hagas, Elwood! 
V ¡Ahora te ponemos música! 

jHuy, que > 
momento tan 
emocionante! 
UTA EEES 

VATHERSSE] 
puerta. 

Elwood se ha 

convertido en 

un fantasma. 

V Qué chulo es. 

monedas (Mario 64) y otros objetos. Los 
puzzles alternan clásicos (como aquel de 
juntar parejas, que disputas contra un jefe 
psicótico) y pocos quebraderos de cabeza. 

Sorprendentemente, Elwood es todavía 
más difícil de controlar que Taz, el diablo 
de Tasmania, en Taz Express (M64/38, 
84%). Tarda siglos en propinar uno de sus 

DURABILIDAD 

a 
RES 

ar! ¡NAC 

posible. Aunque lo que más nos ha 
enojado aquí en la redacción es la manera 
en que a veces te dejan merodeando por 
un nivel que ya has terminado, sin saber 
qué es lo que tienes que hacer a 
continuación, hasta que te das de bruces 
contra una puerta que antes estaba 
cerrada y suspiras aliviado... 

El multijugador es una 
versión de la parte de 

baile de modo individual. 
torpes puñetazos, pero ¡ojo, porque 
alcanzan a cualquier malandrín que esté a 
veinte metros de distancia! La cámara es 
otro motivo de frustración, ya que no te 
deja ver hacia dónde vas y siempre capta 
las imágenes desde el peor ángulo 

Ese suspiro es el único sonido audible del 
juego, puesto que la música del mismo no 
consigue sino aumentar la sensación de 
fastidio y te dan ganas de apagarlo. Seguro 
que Otis Redding y las otras grandes voces 
del soul, no muy bien representadas en este 



¿BISES? NO GRACIAS escupir d S uno de los niveles de BB2000. 

Todo empieza 
con Elwood 

metido en una celda. 
Sale al pasillo 
principal y huye. 

Y aquí está. Todo es un poco 
confuso, ¿no te parece? € Constan los 

esfuerzos en cuanto 
a variedad. 
€ Los más pequeños 
lo tendrán más que 
fácil. 

En la primera sala, Elwood 
arranca la rejilla del 

ventilador y se va volando, con 
algún culetazo estilo Mario. 
Copión. 

O El multijugador es 
aburrido. 
O Cámara frustrante. 
O Poco original. 

La sección 
final, al 

aire libre, - 
mejora un Si esto te gusta... 

poquito. $ s 
Lástima que la Banjo-Kazooie 

Esta sala es Guíale hasta la enfermera parte del baile Rae — 
un poco más rechoncha. Sigue la confusión, no sea tan M64/9, 92% 

completita, pero hasta que te das cuenta de que buena. Bueno, Ingenioso, divertido y 
sigue con las 2D. saltas en la flecha que señala la al menos ya te (AAA 
La cámara es dirección opuesta a la que quieres ha dado el la 
una locura. ir... o algo así. aire. j 

< Esta fregona a < Elwood decide poner fin a su 
REITE] $ : - 1 sufrimiento entregándose a la 
cosas a > T- "X policía. 

Ewood: ¡Pelea, pelea! Por fin un poco de 
emoción. 

En algunos sitios están 
bien, pero falta 

ambición. 

Malas versiones de los 
clásicos del soul y un 

ruido extraño cuando el 
protagonista salta. 
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Ap recnoLocía 
La cámara es mala y el 
multijugador se queda 

en el intento. 

juego, podrían darles unas clases de música. 
El otro sonido que llama la atención es el 
molesto efecto especial que le han puesto a 
los pantalones de Elwood cuando salta. 

Aún nos queda el modo multijugador, 
pensarás. Bueno, no nos hacemos cargo si 
invitas a un amigo a jugar y acaba 
tirándote el mando por la cabeza, pues 
éste no dura más de cinco minutos. No es 
más que una versión de la parte de baile 
del modo individual (lee el cuadro de la 
derecha). Para hacerte cargo, piensa en 
una versión reducida de los minijuegos de 
Pokémon Stadium. 

Blues Brothers 2000, al igual que la 
película en la que está inspirado, no pasará 
a los anales de los videojuegos ya que, de 
principio a fin, no ofrece nada nuevo ni 
original. Quédate con los plataformas de 
Nintendo, ésos sí que tienen marcha. 

Dudamos mucho que 
aguantes todo un día 

seguido. 

VEREDICTO 

Un juego más que pasa 
a engrosar el club 
encabezado por 

Superman. Una película 
de tercera genera una 
licencia de tercera que 
ofrece algo que ya está 

muy visto. 

El multijugador es una interesante aportación de Titus 
muy al estilo de los juegos de baile para PlayStation en la 
línea de Bust-a-Groove y varios otros. Como en estos 
juegos, lo que tienes que hacer es darle al botón 

correspondiente al 
ritmo que te marcan 

para ejecutar unos 

pasos de baile que 
harán que tu personaje sea el rey del rock. Lo 
malo es que si no tienes sentido del ritmo, no 
puedes ejecutar los pasos en el tiempo 
requerido y nada tiene sentido. Además, tienes 
que concentrarte en la barra luminosa que 
tienes arriba, con lo que no ves a tu personaje 
moviendo el esqueleto. Resumiendo, difícil. 



PRECEDENTES EN G4 

EL HOMBRE COHETE 

Sobre el papel parece una 
idea de lo más sencilla: 
cohetes a los que Lucas 
puede agarrarse durante 
unos segundos para poder 
volar aunque sea 
mínimamente. Lo malo es 

que, cuando lo pones en 
práctica, todo se vuelve más 

complicado y al más mínimo 
error acabarás estrellándote 
contra el suelo y perdiendo 
una vida. Sin embargo, estos 
momentos irritantes son 

propios de los mejores 
plataformas y te 
mantendrán enganchado 

hasta que logres (no sin 
antes haber intentado tirar el 
mando por la ventana) 
superarlo. 

LA FICHA 

DUCK DODGERS 
_ > Y 

DE —- Infogrames 
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La última vez que hablamos de Duck Dodgers fue en el 
número 31. ¡Esto es rapidez! 

< Duck Dodgers nos recuerda por 
momentos a Rayman 2, pero éste 

tiene cosas mejores. 

=s /\ Lucas pega un 
salto de alegría 
(PENA DITS 
(e ERE) 
extra. ¿Y quién no? 

E Ese suelo brillante 
a demuestra que los 

de Paradigm 
saben hacer las 

o te lo pierdas: un 
plataformas en 3D que se 
basa en unos dibujos 
animados de los años 60 que 
más bien duraron poco, y 

que a su vez parodiaban a una serie 
televisiva de ciencia ficción de la que ya 
nadie se acuerda. Todo ello desarrollado 
por un equipo especializado en 
simuladores de carreras de Fórmula 1. 
¿Alguien en su sano juicio daría un duro 
por Duck Dodgers? Pues ya os podéis ir 
rascando los bolsillos, porque la verdad 
es que este título merece la pena. 

Las gracias habría que dárselas a los 
chicos de Paradigm, que han conseguido 
captar a la perfección la brillantez y ese 
peculiar sentido del humor que siempre 
derrochan los productos de la Warner Bros. 
La variedad de movimientos del pato Lucas, 

cansinos. 

ya sea el gesto de despedida cuando se 
dirige de cabeza a una muerte segura o el 
molinillo feroz de sus patas cada vez que 
resbala sobre una mancha de aceite son 
clavaditos a los de los dibujos animados y, si 
bien el doblaje no corre a cargo del actor 

que le presta su voz desde hace tantos 
años, Duck Dodgers es uno de los pocos 
juegos de plataformas con personaje de 
relumbrón en el que los continuos parloteos 
del héroe principal no acaban por hacerse 

Duck Dodgers no está nada mal. Puede 
que los márgenes, que en Paradigm ya 

PASEO POR LA CIUDA 

EM < No te acerques a 
los transeúntes: 
odian a los patos. 

Tras el aburrido nivel de introducción, la amplitud de la ciudad 
que conforma el segundo tramo nos llena de alegría. Está 
repleta de detalles; puedes dedicarte a molestar a los peatones, 
o bien a lanzar pelotas para ahuyentar a los perros callejeros, 
además de visitar el museo y provocar el caos con una pistola 
láser, o bien subirte a un cuadrilátero y liarte a tortas con un tío 
gordo y grande. 

Sin embargo, lo mejor de la ciudad es la feria de 
Penny Arcade, que incluye una máquina AN 
para probar tu fuerza, una caseta de ^ i 
tiro y una máquina recreativa que la 
funciona: se trata de una versión muy 
entretenida de Pong, todo un clásico, y 
que sirve para abrirte paso al modo para 
dos jugadores en caso de que lo superes. 

Más antología 
retro por 

cortesía de la 
V N64. 

son marca de la casa (aparecieron por 
ültima vez en Beetle Adventure Racer), 
desmerezcan un tanto los gráficos, pero 
cuando hayas conseguido abrirte paso por 
el tremebundo paisaje rocoso del primer 
mundo alienígena, verás cómo empiezan 

Los movimientos del Pato Lucas 

están extraídos directamente de 

los dibujos animados de la Warner Bros. 

a ser süper detallados y la mar de 
coloridos, repletos hasta los topes de ese 
tipo de nimiedades en las que sólo 
Nintendo y Rare parecen reparar. 

Lo malo es que, por lo que se refiere a 
jugabilidad, Duck Dodgers resulta mucho 
más lineal de lo que cabía esperar. 
Evidentemente hay tramos con espaciosos 
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han marcado estilo. 

Un momento de tranqui- | 
ENE ERIN Ti Me ARTETA 

No sé cómo Dodgers se 
atreve a meterse con 

V ese par de víboras. 

Los tramos extra más divertidos que puedas imaginar. 

CARRERA DE RATAS 

Un homenaje a esos viejos 
juegos de nuestra juventud en 
los que primaba la sencillez. 
En la carrera de ratas 

avanzar a trompicones de 
izquierda a derecha mientras 
un enorme roedor va 

BALONCESTO 

Dentro de uno de los edificios 
de la ciudad encontrarás un 
desafío de baloncesto. Si 
utilizas el doble salto con 
astucia y eres un genio de los 
lanzamientos llegarás lejos. Lo 
más difícil es marcarte diez 

debes 

A DESLIZARSE 

Duck Dodgers da una lección 
de rapidez a Rayman 2 con 
este desafío, vertiginoso para 
los ojos, si bien un pelín 
corto. Se trata de deslizarse 
por una tubería rodeado de 

A 

que L 

no se 
resista a 
pulsarlo. 

A:À 
< Por mucho 

que ponga 
ahí, lo más 
seguro es 

FTE] r : 
MIB A ERN 

Tes SS ias co A 
| VAN Ahora ya sabes cómo es un 

pato por dentro. 

Yosemite Sam. Le hace 

V falta un buen afeitado. 

Pj 

I'VE 'GOTI YOU NOW, YOU PESKY ^y 
VARMINT, MAKE YOURSELF .— 
COMFORTABLE ON THAT CELL FL 
BECAUSE YOURE STAYING/HER 

iim, 

ucas 

LABERINTO EN EL JARDÍN 

Cuando escapes del museo te 
adentrarás en las entrañas de 
este laberinto de setos. Es 
enorme y está repleto de 
callejones sin salida, por lo 
que deberás doblar las esqui- 

pisándote los talones. Muy 
divertido. 

hangares para naves espaciales, patios de 
armas de inmensos castillos y 
nauseabundas cloacas por las que Lucas 
tiene que abrirse paso, pero en el fondo lo 
que más abundan son interminables 
pasillos y tuberías que trazan una línea 
recta que jamás se tuerce: puedes pasar un 
buen rato sorteando fosos, escurriéndote 
bajo pinchos giratorios o burlando 
enemigos sin que veas una sola curva en el 
camino. Se parece demasiado a Rayman 2; 
los niveles están divididos en varios 
"trozos", por lo que a veces no te queda 
más remedio que avanzar hasta el final de 
tres o cuatro tramos súper rectos para 
llegar a esa joya que olvidaste por despiste. 

La cámara es la guinda del pastel, pues 
se empeña en hacerte creer que la mejor 
forma para calcular la distancia que hay 
entre dos plataformas no es otra que 
colocándose justo detrás del pato Lucas. O 
que lo mejor que puedes hacer si te caes 

mates seguidos en tan sólo 60 
segundos. 

¡Estupendo! 

desde una plataforma pequeña sobre el 
suelo es lanzarte en picado a un primer 
plano de un lugar que parece estar dentro 
de la cabeza de Lucas, y encima 
apuntando hacia abajo: por último, si estás 
a punto de ejecutar un salto complicado, 
lo más probable es que la cámara te 
rodee, te impida ver la frontal en la que 
debes caer, pierdas el oremus y acabes 
rodando por una escalera. Algún día los 
desarrolladores se darán cuenta de que la 
cámara de Super Mario 64 funcionaba 
porque contaba con una guía estupenda 
que, segundo a segundo, ofrecía el mejor 
enfoque posible del mundo de Mario. 

Sin embargo, Duck Dodgers promueve 
la exploración y ofrece una serie de 
atractivos que dotan al juego de esa 
sensación de desafío que sólo rodea a los 
mejores plataformas. 

Los objetos que debes recoger están 
bien alejados de los aburridos tramos en 

unos gráficos de órdago. nas con mucha precaución si 
no quieres que el Marciano 
Marvin avise a sus secuaces. 

línea, de modo que puedes permitirte el 
lujo de hacerte con una llave que se 
encuentra en lo más alto de una librería, 
buscar una joya en un museo con la 
famosa técnica de "cárgatelo todo y 
salgamos por patas cuanto antes", o echar 

una partidita a un juego explosivo con uno 
de los personajes más emblemáticos de 
todo el universo Warner. 

Mientras juegas con Duck Dodgers se 
hace inevitable pensar que, con un 
poquito más de dedicación, este 
juego podría haber llegado 
muy lejos. Sin embargo, 
cualquier juego que sea capaz 
de ofrecer diversión 
plataformera y, a la vez, no 
hacernos pensar 
continuamente en Mario es 
digno de nuestra atención. 
Duck Dodgers es un 
ejemplo. 

O Algunas áreas 
muy espaciosas y 

atractivas. 

€ Montón de 
subjuegos y otras 
distracciones. 
O Es la mar de 
divertido. 

O La cámara no es la 

adecuada en 
ocasiones. 

€ Algunos tramos 
lineales. 
O Fácil. 

Si esto te gusta... 

Rocket: Robot 
On Wheels 

Ubi Soft 
M64/25, 88% 

Un juego de plataformas 
similar en calidad a 

Mario. 

Los márgenes no 

consiguen arruinar la 
estupenda animación y la 
atención por el detalle. 

Sin el doblador original, 
las voces dejan qué 

desear. 

Paradigm lo ha hecho 
casi todo bien. Menos la 

cámara. 

7 DURABILIDAD 

Te lo acabarás en un 
santiamén, pero 

notarás que algo en tu 
interior te pide volver 
a insistir. 

VEREDICTO 
? Si eres capaz de resistir 
| algunas malas pasadas 

de la cámara, estamos 
ante uno de los mejores 

/ juegos de plataformas 
. dela N64. 
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jus menos 

O Puedes construir 
tus propios coches. 
O Las armas se 
pueden mejorar. 
O Es mono. 

O Manejo inseguro. 
O Los rivales te frus- 
tran. 
O No tiene modo 
para cuatro 
jugadores. 

Si esto te gusta... 

Mario Kart 
Nintendo 

M64/1, 91% 

Es el mejor juego de karts 

de todos los tiempos, 

aunque no tiene modo 

para construir coches. 

1/3 age] rece pjs 
E 

UM iex 

Mantienen el aspecto 

Lego. 

Música que suena a 

tintineo y voces 

chillonas. 

La opción para diseñar 

coches es fantástica. No 

podemos decir lo mismo 

del manejo. 

7 DURABILIDAD 

Querrás echar el guante a 

todas las piezas Lego 

diferentes. 

VEREDICTO 

Un juego de karts clonado 
que supera a la media y 
que incluye ideas la mar 
de originales. Aunque no 
es Mario Kart, también es 

muy divertido. 

eG Copa ] N° 35 
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CAPAI 

Construye, pieza a pieza, el 

90:43:72 a" 

Hace ya mucho tiempo desde que te habla- 
mos por primera vez de Lego Racers. 

El mejor momento de Lego Racers es el kit para 
construir coches. Lo ünico que has de hacer es escoger 
un chasis e irle añadiendo piezas de los kits Lego que 
has ganado. Eso sí, las partes repercuten en la velocidad 
y agarre del vehículo. También puedes seleccionar la 
pose que figurará en la foto del carné de conducir de tu 
conductor. ¡Magnífico! 

Cuidado con los 
EME DUES 
errantes. 

<] Menudo ataque 
de tres misiles. 
No tienen 

escapatoria. 

coche de tus sueños. 
| crecer dejamos atrás uno de los 
mayores placeres: construir 
naves espaciales y vehículos 
salidos de nuestra imaginación. 

Aquellos de nosotros que no podemos 
gastamos el dinero destinado al plazo de la 
hipoteca en todos las novedades que lanza la 
casa Lego tenemos la oportunidad de 
rememorar nuestra infancia con Lego Racers. 

El juego incluye piezas de plástico en 
cantidad suficiente para satisfacer la nostalgia 
constructora de los “niños grandes”, así 
como acción automovilística para atraer a los 

DISPONIBLE: 

8.990 pesetas meta. 

A Dispárale un 
(IE ELENA 

Sí nadie debe oponerse 
en tu camino hacia la 

“niños chicos” que aún poseen uno o dos 
Jens de construcción de Lego. 

ste es un juego de carreras al estilo del 
conocido Mario Kart, aunque los coches que 
conduces son de diseño propio. Los 
automóviles pueden ser todo lo extravagantes 
que quieras, pues puedes utilizar el repertorio 
de partes básicas a tu antojo. Una vez 
construidos, puedes participar con ellos en una 
serie de siete trofeos diferentes. En cada trofeo 
hay un jefe Lego defendiendo el título; si le 
derrotas, podrás desmontar su coche y 
aprovechar las piezas que necesitas para 

LAP 1 0:13:15 

© 

á 

= 

Si vuelas ciertos 
barriles, abres 

este camino: un 
magnífico atajo. 

Esto no es lo 

nuestro. Vamos 

últimos. 

LAP 1 

MAKE LICENSE A AS 

El 

EL DARDOS, ii 
t= SELECT 

MEXT 

DELETE torto. rio e EN 
L BUTTON ca 

remodelar tu actual 
vehículo o construir uno enteramente nuevo. 

El juego incluye armas acordes con el tema 
del circuito Lego, las cuales se pueden 
modificar por medio de bloques extra de color 
blanco. Por ejemplo, si recoges un reforzador 
de velocidad, tienes dos opciones: utilizarlo 
inmediatamente para ganar una cierta ventaja 
o guardarlo hasta que tengas un par de ellos, 
en cuyo caso tu coche se transformará en una 
máquina voladora propulsada por cohetes. Por 
desgracia, la jugabilidad no está a la altura que 
el concepto se merece. El manejo es impreciso 

y con sacudidas. Por este 
motivo, cuesta mucho corregir 

la trayectoria para poder 
recoger el reforzador 
adecuado, y el resultado de las 
carreras a tres vueltas 
normalmente se decide en la 
misma salida. Si calculas mal el 
tiempo del turbo, lo normal es 
que te resulte imposible 
atrapar al líder; ya puedes 
conducir como el mismísimo 
Carlos Sainz, que acabarás en 
tercer o cuarto lugar, a casi 
una vuelta del ganador. Si eres 
capaz de perdonarle estos 
defectos, Lego Racers no está 
tan mal, y la opción “Crea tu 
coche” lo convierte en un 
juego de carreras único. 

0:26:97 
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a lo tenemos aquí, pero cada vez que alguien 
¡cuánto ha tardado! Hace intenta superar el récord de puntos de 
un año que se lanzó en Pokémon Snap. De hecho, Fran y Fede 
Japón, mientras que en todavía no se hablan por culpa de una 

Estados Unidos vio la luz el noviembre foto de un Pikachu flotante. Ha sido 
del año pasado. Parece que a los de agotador, pero finalmente, y gracias a 
Nintendo Europa se les ha contagiado horas y horas de trabajo, te hemos 
la pereza de Snorlax. preparado seis páginas con el mejor 

Pero por fin ha llegado. Y no es nada asesoramiento sobre Pokémon Snap. 
fácil, créenos. En la redacción hay jaleo jQue aproveche! | 

Analizamos Pokémon Snap en i um 
el nümero 34 y llegamos a la æ- "À - E ux Äi 

siguiente conclusión: ' — 8 un — go 
"E D i re e E > 
Y - l Y A E Sa 

at mn wd SS. Hp 4” OD UE 

COMIDA POKÉMION PESTER TT FLAUTA POKéMON MOTOR RAPIDO 

CUESTA: 14.000 puntos CUESTA: 72.500 puntos CUESTA: 130.000 puntos y CUESTA: Completar seis 
Parece una manzana, ¿a que Explota soltando una ráfaga una instantánea de un Sign niveles 

10) sí? Pero el professor Oak de magia púrpura y sólo sirve Con C-abajo tienes tres can- Cuando esté listo para el Zero 
(e) insiste en que es comida para congelar un Pokémon. ciones disponibles y hasta el One, pulsa R y se tambaleará 

Pokémon en forma de manza- Algunas veces, las bolitas Pokémon más apalancado se avanzando más rápidamente. 
na. Con ella atraerás a los multicolor traen consigo pone a bailar con ellas. Hay Es muy útil para obtener un 
Pokémon y les harás sonreír o monstruos enojados que puntos bonus para la coreo- primer plano de monstruos en 
les puedes dar un coscorrón; corren. grafía más interesante. movimiento o para ganar 
a ver qué efectos consigues. tiempo con un choque frontal. 



El sabio de sienes plateadas nos relata sus particulares métodos para puntuar. 

“Un bonus de suculentos puntos que 
sólo doy a cambio de fotos de Pokémon 
especiales (ya sabes; el Pikachu flotante, 
[M VET THEE TR 
luchador y otros 
por el estilo). 
Aquí tendrás que 
usar un buen 
truco si quieres 
impresionarme.” 

“Muy sencillo: doblo tu puntuación si el 
Pokémon se encuentra en el centro de 
la imagen; y sí no te habrás ganado un 
cero. Ya ves, a 

veces hay que 
A MN ELE) 
que la gente 
aprenda.” 

58 

“Cuanto más cerca esté el Pokémon en 

la foto, más contento me pondré y más 
puntos para ti. Pero tampoco te pases: 
si el monstruo 

[cre [Tr ERE To [o] 

cerca y no cabe 
en el encuadre, ~ 

me voy a : 
enfadar.” 

“¿Pero qué es esto? ¿Hay más de un 

Pokémon del mismo tipo en la foto? Vaya, 
supongo que ahora quieres más puntos. Y 
si nos atenemos 
al criterio que Eo 
estoy siguiendo, 
voy a tener que 
dártelos... pero 
no muchos, que 

quede claro.” 

“Un 

Pokémon 
mirando a 
EIEEE. E] 
800 puntos, 

pero si les 
ES 
[2T] E TeTo [oy 
comiendo, 
peleando o 
chapoteando e 
[S ET? TTE BET] TS 
la cifra a 1.000 
puntos o más.” JLVJSIU TV 

Nuestro curso intensi- 
vo para obtener las 
mejores instantáneas. 

Haz fotos de todo lo que veas; hasta 
la imagen más sosa puede reportarte 

algún premio y a lo mejor consigues una 
instantánea inesperada. Pero... 

No hay que saber mucho para circular por ahí en 
el cochecito amarillo del profesor Oak, gracias a 
que tiene un recorrido fijo. Después de la playa, 
puedes hacerlo girar hacia la derecha o hacia la 
izquierda con el stick analógico, lo cual puede 
resultar muy útil para acercarte a otros Pokémon 
o incluso para evitar colisiones. Ten en cuenta 
que el Motor Rápido (véase la página siguiente) 
puede ser muy útil para colocarte en una buena 
posición a fin de tomarle fotos a un monstruo 
que va por delante de ti; o para darte contra 
unos Pokémon deliberadamente con la idea de 
ganar tiempo. 
También puedes 
reducir su velocidad 
si le das la vuelta. 

... después de utilizar la 
comida, la flauta o una 

pester ball, pulsa R enseguida y 
espera a ver qué suceso mágico 
tiene lugar. 

C-izquierda y C-derecha 
dan una vuelta a la 

cámara de 90°, mientras que 
s | C-arriba te vuelve a enfocar 
7 i hacia delante. Muy ütil para 

ai hacerte con todos. 

2 ...no dispares tu 
cámara a saco, busca 

una o dos imágenes 
perfectas de cada 
Pokémon. 

Es más fácil 
contemplar lo 

que te rodea sin 
pulsar Z, así que 
no caigas en el 
hábito de pulsar R 
cada dos por tres. 
Aunque dicho 
esto... 

Con los 

monstruos 

más veloces, 
no esperes a 
que la Pokéball 
se ilumine en el 

visor. Utiliza tu 
instinto de 

fotógrafo. 
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Requisitos de entrada: Ninguno 

LA PLAYA Repleta de Pokémon de tipo normal, más un par de monstruos voladores, la playa es un 
buen lugar para iniciarse en el mundo de la fotografía. 

LLL co ; 

Chansey y Eevee campan 

a sus anchas por la hierba. 

Lánzale una manzana a 
Chansey mientras da una 
vuelta a la roca que queda 
más lejos, y luego toca la 
flauta para conseguir 
imágenes de los dos 
Pokémon moviendo el 
esqueleto. 

El nivel del río es el mejor 
lugar para pescar una 
AEE [SV ETe T] Tg A 
Si lanzas una manzana al 
agua que pasa por debajo 
del puente, conseguirás 
una foto pasable del pez 
agitándose. 

¡POSE DE PIKA PARA EL 

PROFESOR OAK! 

“¿Has visto Scythers? Si es 
así, dos Pikachus saldrán 
correteando de los 
matorrales y ocuparán los 
dos troncos que hay por 
allí cerca. Emplea las 
melodías de la flauta para un impactrueno 
especial. ¡Me encanta!” 

| 3940pts Si lanzas con cuidado 
y haa comida Pokémon por esta 

n zona, atraerás a un Scyther 
x > que saldrá de su escondite 
Q en la hierba. Está un poco 
ü lejos, pero puedes activar el 

disparador cuando mueva 
su guadaña y conseguirás 
puntos importantes. 

LA SEÑAL DEL PROFESOR OAK 

“¡Sorprendente! ¡Hay una 
formación rocosa en forma 
de Kingler en el lado 
izquierdo de la playa! Está 
MAREA EN TE) 
Butterfree flotante que 
verás. Centra la imagen. 

| El Doduo se colocará en 

MEE IN ELE) 
que le tomes una foto, 
justo después de la tabla 
de surf. Utiliza el Rush 
Engine para ir hacia allí a 
toda velocidad y 
asegürate de que sus dos 
cabezas salen en la foto. 

Kangaskhan no te dará ni 
la hora si no le propinas 
un buen coscorrón con la 
Pester ball o con una 
manzana. Tómale la foto 
cuando se acerque a ti, 
rugiendo. 

4240pts Y Afr 4" 1 

y Ef 

e7 

Un toquecito con 
[ERST EAT TT EPA 
el dormilón se 
despertará, pero 
por poco tiempo. 
La Pokéflauta es 
mucho más 
efectiva. La 

Es posible salvar a 
Meowth emprendiéndola 
a manzanazos contra los 
Pidgeys, pero en lugar de 
eso intenta atrapar a esos 
plumiferos con el Motor 
Rápido cuando lancen su 
ataque remolino. 

"PD 

La mejor instantánea de 

Meowth en todo el juego 
puede ser tuya si con una 
Pester ball consigues que el 
[ET TI ETITNSN RTT S EE] 
repisa donde se encuentra. 
Activa la flauta y verás la 
marcha que tiene el bicho. 

primera melodía del instrumento 
consigue que el monstruo se balancee 
despacito, un momento que hay que 
inmortalizar. ¡Clic! 

¡POSE DE PIKA PARA El 
PROFESOR OAK! 
“¡La ocasión de 
fotografiar un Pikachu 
surfero! Lanza 
manzanas hacia la tabla 
de surf de la derecha 
y verás cómo el 

A, granujilla eléctrico 
A, correrá hacia ellas, se 
^ montará sobre la 

tabla y empezará a 
brincar." 



TÚNEL 
quieres fotografiar a estos monstruos tan escurridizos. 

(EEE EU EEN 
Magnemites y se 
olvidarán de esquivar tu 
cámara. Con una 
manzanita colocada 
estratégicamente puedes 
conseguir que se junten y 
den lugar a un Magneton. 

Sacarle fotos a Diglett es 
fácil, pero cada vez que lo 
consigas, aparecerá en 
otro sitio. Repite el 
procedimiento seis veces 
y un grupo de tres 
Dugtrios acabará posando 
para una instantánea de 
ESTE 

Para que el 
huevo 
eclosione, atrae 
a Pikachu con 
WES 
WEN ENS 

hacia esta cueva 
y toca alguna 
melodía con la Pokéflauta. Inmortaliza 
al Zapdos con tu cámara cuando 
parece que llega al máximo de puntos. 

Los círculos lilas que 
pasan zumbando de un 
lado al otro de la cueva 
son en realidad Haunters 
flotantes. Espera a que 
su recorrido les acerque 

al Zero One y cuando 
pasen por tu objetivo 
pulsa Z y A. 

Un Zubat cruzará 
el umbral 
revoloteando 
cuando el Zero 
One se acerque. 

Si eres rápido 
puedes 
conseguir una 
buena foto; pero 
más adelante, en las cuevas, tendrás 
ocasiones mucho mejores. 

Bórrales de un 
manzanazo esa 
estüpida sonrisa de la 
cara a los Electrodes. 
Obtienes puntos 

bonus si eres capaz 
de tomarles una foto 
antes de que 
exploten. 

JLILILIL. 
m a 

Los túneles están habitados por Pokémon eléctricos en su mayor parte. Tienes que ser rápido si 

“El Electrode de la derecha 
parece muy satisfecho consigo 
mismo. Sucumbe a la tentación 
de acribillarle con frutas; 
cuando explote, abrirá una 
ruta oculta que te llevará 
hasta el nivel del volcán. 

"Si el Zapdos eclosiona, 

flotará por encima del 

generador. Gracias al 

proyector que hay 

cerca del final, su 

sombra fantasmagórica 

podrá verse sobre la 

pared que hay cerca el final del nivel.” 

E NE A 

En el estanque que hay 
cerca del generador 
eléctrico te espera otra 

Los Electabuzzes aparecerán 
si puedes darles con una 
manzana. Obtendrás una 
foto estupenda si les pillas 
golpeando el suelo muy 
EE IST TT 363 
eclosionar Zapdos antes, sólo 
encontrarás dos 
Electabuzzes. 

Magikarp. Al profesor Oak 
no le va a hacer mucha 

gracia la foto del pescadito; 
mejor te esperas hasta el río 
para conseguir una foto 
más interesante. 

Rózate con Electrodes y 

Electabuzzs para retrasar tu 
avance en la caverna. Si 
calculas bien el tiempo, 

podrás ver a los cuatro 
primeros Kakunas cerca de 

la primera puerta 
derribada. Intenta que te 
quepan todos en la foto. 

Noviembre 2000 CoOQt r 
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Requisitos de entrada: encuentra el camino secreto en el túnel. 
VOLCAN ¿Hace calor? La actividad volcánica es abundante en un nivel que está, como era de esperar, 

hasta los topes de Pokémon Fuego. , 
AAA A AAA AAA Eo onm 

Conseguir un primer plano de mud 3760pts 
Charmander es fácil, sólo " á En estos cráters 
tienes que hacerle saltar con burbujeantes hay 
una Pester Ball. Si le lanzas £ Growlithes y Arcanines 
[Tu MEN ET Eo) [Teo] - TN 30) x P -o / = agazapados. Lanza unas 
Charizard. Para conseguir un * ^" cuantas Pester Balls para 
rugido, lánzale una manzana; hacerles salir y empieza a 
y asegürate de que todo su 4" > disparar tu cámara mientras 
cuerpo recibe el impacto. f ellos se sacuden las brasas. 

; ; Conseguirás muchos puntos. 

e P 

5090pts Embiste este colosal huevo con 
[94 MA SA CIE TEE 
izquierda y dales comida 
Pokémon a los dos Charman- 
ders que aparecerán. Al mo- 
mento llegarán cuatro más. 
Atráeles y tómales una foto a 
todos juntitos mientras te 
ladran. 

El mal genio de estos dos 
ULET EIE 

proporcionará una gran 
foto. Lánzales una 
manzana y soplarán 
fuego por la boca. 
Intenta capturar el 
momento en que los dos 

Es difícil que è N rugen fuego. 
DU ETe THEE TA 

Charmander 
pasen 
desapercibi- 
dos en esta Rompe el huevo que hay 

isla solitaria. iZ ^ Á [T rr IR [M ET No To E] 

(EEN E) me. n NU > ayuda de una manzana O 
manzana h 4 i una Pester Ball. Verás 
entre los dos y como un Moltres se eleva 

y Magmar le prenderá fuego a Charmander, hacia el cielo y cuando 
provocando la evolución de éste. Mejor no llega a su altura máxima, 
gastes carrete con el momento. empieza a soltar brasas. 

¡Qué contento se va a 

poner Oak con esta foto! 

Si conduces con cautela, e 4540pts 
el primer Vulpix que AEA : 4 
aparezca te conducirá e 

hacia sus congéneres. . 
Acelera para adelantar al - 
grupo y lanzarles 1] 
manzanas. Obtendrás 
una foto de postal. Un 
poco cursi, pero... 

WIEN EE ERE TER 
galopa hacia ti cuando 
estás a punto de empezar. 
Utiliza C-izquierda para 
fotografiar al primero que 
pasa o bien intenta 
retratar a los dos que le 
siguen (su pose vale unos 
puntitos más). 

Mc. 



RIO En este río del bosque abundan los Pokémon Agua. Zero One tiene aquí mucha más libertad de 
movimientos, con lo que vas a poder hacer de las tuyas. 

Pobrecito Psyduck. 
Le das un toque 

en la cabeza con 
una manzana y se 
sumergirá, 
ETE Al 
sólo de vez en 
cuando, gimiendo. 
Tómale una foto a medio salto y 
tendrás al profesor contento. 

Los peculiares Slowpokes 
ENT ER: TIT E] 
salen mejor en la foto 
después de haberse 
comido una manzana. Si 

les atraes con fruta hacia 
IEEE 
metamorfosearán en 

Slowbros. 

En la orilla derecha del río 

hay un tímido Vileplume. 
(CEE 

Pokéflauta conseguirás 
que salga de su caparazón. 
ERRE ANNE 

dar volteretas hacia atrás, 

cabriolas que para ti serán 
puntos. 

para acceder al territorio 
Slowpoke y avistar una 
¡EEES 
flotando por encima del 
río. La foto ideal es un 
TER [TT] 
Shellder, con dos o más al 
fondo. 

¡Bul-ba-saur! Utiliza una 
Pester Ball para golpear el 
bulbo verde que sale del 
tronco vertical, y luego coloca 
[TEE TERN e eee E] 
apertura del mismo. Los dos 
Bulbasaurs que aparecerán 
saldrán mejor en la foto si les 
pillas en plena danza. 

Un Cloyster con púas 
[T TT [fe [3 I Te [0 
elevándose y dando 
vueltas. Se muere de 
ganas de que le saques 
fotos. Emplea el Motor 
Rápido para mover el 
Zero One todo lo cerca 
que puedas. 

AMINO SECRETO DEL 
R IR OAK 

“¿Qué es aquello que se 
mueve allí en la pared? ¡Son 
dos Porygons ocultos! 
Arrójales unas Pester Balls y el 
segundo bicho caerá al suelo, 
accionando el interruptor que 
abre la puerta de las cuevas.” 

En una foto te caben, por 
lo menos, cuatro 
Metapods. Dispara una 

Pester Ball al que tienes 
más lejos, choca con él y 
luego date la vuelta y ve a 
por sus tres colegas con la 
ayuda de unas Pester Balls. 

“Si has conseguido una foto 
de Vileplume en movimiento, 
mira hacia arriba y dispara 
hacia ese árbol tan viejo 
(tiene forma de Cubone). Yo 
lo llamo Árbol Cubone (soy 
tan ingenioso).” 

Un trío de monísimos 
Poliwags están agazapados 
en la maleza a tu derecha. 
Sacude a los dos primeros 
con tus Pester Bombs y 
después al tercero, 
mientras ves cómo 
K EIEREN 
profundidades. 

Durante casi todo el nivel, 
lanzar manzanas al agua 
YEN TS Te T] T e NEST E 
de un salto. Inmortalízalo 
en uno de sus saltos 
acuáticos para que el 
profesor te dé unos 
cuantos puntos. 

CONTINUARÁ... 

ILV?JSIUA TV, 



CÓMO... 

; PERFECT AL RESCATE 

n hecho que prueba las colosales dimensiones de Perfect 
LO UE | Dark es la gran cantidad de consejos que hemos preparado 

| para todos sus modos. Número a número te hemos ido 
presentando trucos con los que poder avanzar a lo largo del modo 
individual, pero los desafíos son otra historia... 
Al principio y, si has jugado tanto como nosotros al multijugador de 
GoldenEye, parecen muy fáciles. Sin embargo, cuando ya estás 
\a la mitad empiezan a resultar muy complicados: auténticos 

i ¡desafíos con todas sus letras. Pero no te asustes, tenemos 
unos truquitos que te van a ir de perlas en los momentos 

Ey más difíciles. En la mayor parte de los casos, la clave es 
Y saber qué arma es la más indicada y hacerse con ella. 

También hay trucos que te ayudarán en según qué 
z escenarios. Controlar bien el radar y dominar el sistema de 

control son dos cosas esenciales, al igual que un buen conocimiento de 
todos los niveles. Los simulantes son semi-inteligentes, lo que implica 
que no vas a ser capaz de prever sus movimientos, aunque si sigues 
nuestros consejos todo irá bien. Cuando termines puedes volver a jugar 
con dos, tres o cuatro jugadores. Parece que los de Rare se sienten algo 
culpables por ocuparte tanto tiempo y han pensado que lo mejor es 

Jugable a más no poder y compartirlo con los amigos; así que ya lo sabes. 
enorme como ningún otro, 

5i tuvieras que elegir un Aduxtiuos que [> 
ünico juego para tu N64, probabilidades de 
éste sería el ganador sin apuntar de cerca a un 

i Y ' " enemigo con esto son 
discusión. Sin duda. GRE 

¿Te suena el sitio? Con 
un SimOscuro dentro 

V ya no es tan agradable. 

EA Pr ae 



LO MÁS IMPORTANTE 
Presta atención, porque si no sabes estas cuatro cosas no llegarás muy lejos. 

EL RADAR 

En caso de que no jugaras tanto al 
multijugador de GoldenEye como 
para saberte el nivel del templo 
con los ojos cerrados, vamos a 
contarte cómo funciona el radar. 
Tú eres el punto que hay en el centro y los otros puntos son 
otros jugadores, ya sean simulantes o personas que juegan 
contigo. Cuando tienes un punto encima de ti significa que 
hay alguien delante, aunque no le veas. Y lo que es más 
importante: si en lugar del punto ves una flecha hacia arriba, 
el enemigo se encuentra un nivel por encima de ti. Si la flecha 
es hacia abajo, el enemigo está en un nivel inferior. Si juegas 
por equipos, los colores aparecerán indicados en la pantalla. En caso que tengas 
simulantes (o amigos) en tu equipo, vuestro color será el rojo. No te cargues a esos 
puntos, porque te atacarás a ti mismo y uno de tus compañeros te atacará a ti. 

Un buen conocimiento 
práctico de los niveles es 
vital para lograr el éxito. 
Se trata de aprender la 
distribución de los niveles 
y la ubicación de las 
mejores armas. Selecciona un desafío, 
abandona y vete directo a la 
Configuración avanzada. Puedes 
examinar a los simulantes contra los 
que te enfrentarás, eliminarlos 

manualmente y darte un paseo por el 
nivel a tus anchas. Así podrás 
memorizar el lugar e idear un plan de 
acción. No completarás el desafío, pero resulta un ejercicio 
muy útil. También es una táctica muy interesante para 
descubrir quién es quién entre tantos tipos de simulantes. A 
veces les encontrarás en grupos mixtos; pero con el truco de 
antes sabrás lo que te espera. 

El comportamiento de los 
simulantes es distinto al de los 
jugadores humanos. Incluso los 
más enclenques van muy bien 
armados. Si vienen hacia ti, lo 
mejor será que te enfrentes a 

ellos, si es que estás preparado 
para hacerlo. En el caso que tu 
arma no sea gran cosa, corre a 
por una de las buenas. Lo preocupante es que a 

veces se juntan; entonces lo mejor será que tengas confianza en ti mismo (y un buen 
escudo también) y te enfrentes a dos a la vez a menos que parezcan dispuestos a 
colocarse en tu línea de fuego. Es raro, pero puede ocurrir. 

NO PIERDAS EL TIEMPO 

Aprende cómo funcionan los desafíos. 
Combate es a matar. En El rey de la colina 
tienes que colocarte en la zona verdosa y 
defenderla hasta que el cronómetro 
marque cero. Compartir la “colina” con un 
enemigo parará el cronómetro y 
abandonándola se activa de nuevo. En 
Captura el maletín tu objetivo es 
arrebatarle el maletín al enemigo y luego 
volver a tu base, donde tiene que estar tu 
propio maletín, sano y salvo. Si un 
simulante te lo ha quitado, recuerda que 
eliminar al portador del maletín hace que 
el objeto vuelva a la base que le 
corresponde. Mantén el maletín requiere 
que encuentres el maletín escondido y que 
lo conserves durante un periodo de 
tiempo. En Central de Hacker hay que 
hacerse con el conector de datos y 
utilizarlo con 
éxito en una 
terminal para 
obtener un 
punto. 

Noviembre 2000 € ca l 

¡CIENTO VEINTE! 

Es el total de desafíos 
que hay si cuentas los 
que puedes jugar con 

hasta tres amigos más 

Si superas los 120 no 

vas a ganar nada que 
no sea prestigio de 
estar por casa, pero 

habrás jugado hasta la 

saciedad. Aquellos que 
no tengan Expansion 

Pak sólo podrán 
participar en los 
desafíos 

individualmente o con 
un compañero, así que 
para ellos la cifra se 
reduce a 60. 

PROTECCIÓN 
EXTRA 

Cualquier truco o 
peculiaridad que uses 
puede ser útil para los 
últimos desafíos. Aquí 

tienes uno que va muy 

bien en los escenarios 

de combate directo, en 

los que no importa 
dónde te sitúes. Hazte 

con un escudo y 

quédate en el sitio 
donde lo has 

encontrado. Un 

simulante se abalanzará 

sobre ti, si el escudo se 

regenera, conseguirás 

otro nuevo en el 

momento en que te 

hieran. Antideportivo, 

sí, pero al énemigo ni 

agua 

— DINOS 1LV>S1U 1v. t7» 
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€«4 ALRESCATE 

EXPERIENCIA 

Los primeros desafíos 
harán que los 
veteranos de 
GoldenEye vayan 
asintiendo con la 
cabeza cada minuto. 
Sin embargo, son una 
buena manera de 
familiarizarse con los 
nuevos conceptos que 
ofrece Perfect Dark. El 
radar ahora incluye 
una flecha que señala 
hacia arriba o hacia 
abajo y los objetivos de 
los distintos escenarios 
requieren un estudio 
previo. Considéralos 
como deberes light. 

OPCIONES 

A medida que vas 
superando los cada vez 
más complicados 
desafíos, abres un 
sinfín de opciones 
dentro del menú de 
Configuración 
Avanzada del 
multijugador. Tu 
perseverancia se verá 
recompensada con 
“regalitos” que van 
desde arenas 
deathmatch extras 
hasta un escáner de 
rayos X. Nuestro 
momento favorito es 
cuando abrimos 
Felicidad y nos fuimos 
corriendo a compararlo 
con Facility de 
GoldenEye. Buenísimo. 

Y war; 
wa 
C 
x 

LOS DESAFÍOS 
Los simulantes que encontrarás al principio son bastante asequibles, pero poco a poco la cosa se va complicando, con funestas consecuencias para ti. No te 
desanimes y sigue adelante, porque a medida que avances en el modo multijugador abrirás un montón de “regalitos” que te van a encantar. ¡Vamos allá! 

4 Combate ° 1 Sim. + Skedar 

Cuatro muertes o el mayor nümero en 5 min. 

Una buena oportunidad para prac- 
ticar con el radar. Espera a que tu 
ingenuo enemigo doble la esquina 
y se coloque en tu línea de fuego. 
Por ahí tienes un par de CMP150 
disponibles o, lo que es mejor, una 
Dragón. Si eres algo perezoso, uti- 
liza la función secundaria de la 
Dragón para que haga el trabajo 
por ti. 

Ocho muertes o el mayor nümero en 5 min. 

Olvídate de las minas, no sirven 
para nada a menos que puedas 
pegárselas al enemigo antes de 
que él te lo impida. Hazte con 
una automática que esté bien, 
como la AR34 y trepa hasta 

en plan francotirador. A veces los 
simulantes vendrán de dos en 
dos, así que ten cuidado. 

Diez muertes o el mayor nümero en 10 min. 

Éste es muy fácil si tienes a 
mano el Rifle FR Salta al 
foso oscuro del complejo 
para conseguirlo y utiliza 
su función secundaria, el 
Localizador de objetivos, 
para disparar a tu presa. 
No olvides un arma de 
refuerzo, por si el enemigo 
se acerca demasiado. 

r Rey de la Colina + 1 Sim. + Almacén 

ME 

Domina la colina cinco veces o el mayor número en 10 min. 

Consigue un escudo y un par de 
Ciclones. El escudo lo encontra- 
rás a la salida de la sala de las 
cajas, por el pasillo de la izquier- 
da del túnel azulado. No pierdas 
el tiempo con las granadas: aquí 
no te servirán de nada. Una 
buena táctica es esperar a que 
Jo tome la colina y luego atacar. 

2 Combate + 1 Sim. * Área 52 

Seis muertes o el mayor número en 5 min. 

Dirígete a la sala de las ventanas 
con persianas. Allí encontrarás 
una Ciclón, justo lo que necesitas 
para deshacerte de tu enemigo 
antes de que éste te lance un 
cohete. Los pasillos, tan estre- 
chos, son ideales para que colo- 
ques una Dragón activada en su 
modo autodestrucción por proxi- 
midad. 

4 Rey de la Colina + 1 Sim. ° Skedar 

Domina la colina cuatro veces o el mayor número en 10 min. 

Llegó la hora de dominar este 
escenario tan complicado. Ve 
hacia el área que se te indica con 
un cuadrado en el radar, pero no 
olvides recoger un escudo por el 
camino. En la sala de los pilares 
puntiagudos hay un Vengador 
K7; éste pega fuerte, así que llé- 
vatelo porque te irá bien para 
defender la colina. 

6 Mantén el maletín + 1 Sim. ° Área 52 

Consigue seis puntos o el mayor número en 10 min. 

Para este desafío necesitas un 
escudo y un K7. Corre a por el 
maletín y, cuando lo tengas, büs- 
cate un buen lugar para colocarte. 
Tienes que enfrentarte a cuatro 
simulantes, así que no te confíes 
cuando hayas eliminado al prime- 
ro, pues los otros estarán al ace- 
cho. Prueba a entrar en la sala de 
la ventana. 

8 Mantén el maletín * 1 Sim. ° Skedar 

Consigue tres puntos o el mayor número en 10 min. 

El escudo está en el mismo sitio 
que antes y una vez más resulta 

vital, ya que entra en juego la 
SuperDragón. Un consejo general 
es no meterse en tiroteos a poca 
distancia con los simulantes. En 
lugar de eso, mantente alejado y 
fallarán. Cuando tengas el male- 
tín en tu poder, corre como el 
viento. 



9 Un disparo mata ° 1 Sim. ° Barranco 

10 muertes o todas las que puedas en 10 min. 

Sigue la rampa ancha que hay al final del nivel para localizar el 
Rifle FR. Ya verás qué bien te irá contra Trent, por rápido que sea. 
En el túnel-que hay cerca de la 
cima de la cascada 
hay un Arma PC. 
Pronto descubrirás 
qué útil resulta su 
función secunda- 
ria en el multiju- 
gador. 

Domina la colina 10 veces o el mayor número en 10 min. 

Encontrarás un escudo muy útil en el centro de la sala que tiene 
una rampa a cada lado. En el balcón que tienes delante te espera 

., el potente Vengador K7. Si la 
colina aparece cerca de la reja 

puedes trepar 
por ella, algo 
que en 
GoldenEye 
no se podía 
hacer. 

43 Un disparo mata * 1 Sim. ° Edificio G5 

10 muertes o todas las que puedas en 10 min. 

¿Ves esas pasarelas? Ve por las más elevadas y darás con una 
Segadora que es idónea en este desafío. Mantente al acecho en la 
pasarela y dispara antes de 
que él lo haga. Recuerda la 
función secundaria del Arma 
PC; si la colo- 
cas bien te 
simplificará el 
trabajo. 

Consigue 10 puntos o el mayor número en 10 min. 

Cuando el maletín está en tu poder, eres extremadamente vulnerable 
en los espacios abiertos, así que sería buena idea que permanecieras 

cerca del ascensor o de las áreas 
del fondo. El Devastador tiene un 

5 nombre que 
habla por sí solo 
y es ideal en esta 
situación. Lo 
encontrarás arri- 
ba, en la zona 
con ventanas. 

10 Central de Hacker ° 1 Sim. ° Templo 

Completa dos pirateos o el mayor número en 10 min. 

Si el simulante llega antes que tú al conector de datos, coloca 
una mina en el ordenador y haz que explote cuando él se acer- 
que. Antes de descargar espera a que él haga un intento fallido 

en el ordenador porque así 
tú tendrás más tiempo mien- 

tras él se 
regenera y 
vuelve. 

42 Combate ralentizado * 1 Sim. + Skedar 

Tres muertes o el mayor número en 10 min. 

Olvida el Rifle FR, en el modo a cámara lenta no sirve de nada. 
El lanzallamas o la SuperDragón son mucho más efectivas. Los 

, encontrarás en la sala de los 
pilares recortados. Sube 
una planta desde donde 
los recogiste y ve a por 
el simulante. 

44 Captura el maletín ° 2 Sim. ° Área 52 

Consigue 10 puntos o el mayor número en 10 min. 

Éste es complicadillo. Ronda por la base amarilla y espera a 
que el enemigo capture tu maletín. Elimínale y hazte con el 

suyo. Utiliza la ocultación 
enseguida y corre de vuelta a 
tu base sin atacar a nadie que 
encuentres en el camino. 

Recuerda que 
puedes aguan- 
tar diez minu- 
tos y consegui- 
rás un empate. 

16 Sin Radar + 1 Sim. + Felicidad 

10 muertes o el mayor número en 10 min. 

Baja por las escaleras a la salida de los lavabos y encontrarás un 
escudo. Te será difícil utilizar las minas de proximidad de forma 

efectiva, así que ponlas en 
medio de un pasillo crucial. 
Tu mejor aliado será la 

SuperDragón, 
ideal para los 
enfrentamientos 
cara a cara y 
también a dis- 
tancia. 
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JUGUETITOS 

En estos desafios 
aparecen todo tipo de 
artilugios. Armas como 
el Slayer requieren un 
nuevo repertorio de 
habilidades. Dirigir el 
cohete está bien, pero 
corres el riesgo de 
exponerte más a los 
ataques. Ten cuidado 
al lanzar un cohete 
cuando tienes a 
alguien cerca de ti y 
recuerda que puedes 
detonarlo con Z. 
Practica también el 
sistema de ocultación; 

desconéctalo cuando 
creas que no lo 
necesitas o lo perderás 
y te quedarás con cara 
de tonto... 

SN 8 
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= 
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17 Rey de la colina * 1 Sim. + Templo 

Domina la colina 10 veces o el mayor número en 10 min. 

En un espacio tan abierto y tan extenso como el Templo, el Slayer 
hará maravillas. Si el Simulante parece que se queda quieto, es 
que intenta lanzarte un cohete directo a la yugular. Si se hace con 
la colina, es prácticamente 
esencial que le pagues con la 
misma moneda, 
así que cópiale el 
truco desde lo 
más lejos posible. 

19 Movimiento rápido «+ 2 Sim. + G5 

10 muertes o el mayor número en 10 min. 

No te preocupes por los lanzacohetes, cárgate al hombro un Rifle 
FR y un acelerador de combate para detener al enemigo cuando 

intente acercarse demasiado a ti. 
| Olvídate del combate cuerpo a 
cuerpo; los escudos lo desacon- 

sejan. Cuando 
utilices el Rifle 
FR, asegúrate de 

23 que lo haces en 
una zona segura. 

Consigue 10 puntos o el mayor nümero en 10 min. 

Este desafío es tan duro que te aconsejamos que busques el 
empate a cero. Escóndete por la zona del ordenador y espera a 
que Jo se quite el dispositivo de 
ocultación antes de darle caña. 
Repite esta sucia táctica hasta que 
hayan transcurri- 
do los diez minu- 
tos. La Segadora 
es una sabia elec- 
ción para este 
desafío. 

23 Combate ralentizado + 2 Sim. ° Complejo 

Dos muertes o el mayor número en 10 min. 
`~ 

Como siempre, localiza primero el escudo. Cuando lo tengas, 
recoge el Arma PC del balcón que hay encima de la sala de las 
rampas y colócalo como centi- 

nela. Baja y recoge una RC- 

P120 que encontrarás al lado 
de la rampa. Utiliza 
el dispositivo de C 
ocultación para ata- szasa 
car a un simulante 
por la espalda y 
darle su merecido. 

18 Rey de la colina * 2 Sim. + Villa 

Domina la colina 10 veces o el mayor número en 10 min. 

Olvídate de enfrentarte cara a cara con los Maians. Te harían añi- 
cos. Te irá mejor si les tranquilizas antes de dispararles. Escúrrete 

mediante el dispositivo de ocul- 
tación para que las cosas salgan 
mejor. Emplea el Arma PC para 

defender tu 
posición. 

20 Un disparo mata * 1 Sim. * Alcantarillas 

10 muertes de equipo o el mayor nümero en 10 min. 

Si todavía no dominas el tema del radar, esto te va a costar 
mucho. La mejor manera de proteger tu pequeña compañía es 
descubriendo dónde se oculta 
exactamente el simu- 
lante y tomar el camino 
más corto que os lleve 
hacia él. Antes de ir 
hacia allí debes tener 
en tu poder el escudo 
de arriba. Toma la iniciativa y luego 
juega a la defensiva. 

Consigue 10 puntos o el mayor nümero en 10 min. 

Extradifícil. Antes que nada, hazte con el escudo; está en la rampa 
entre las salas repletas de cajas. Seguidamente, toma un K7 y espera 

en la esquina a que aparezcan 
los simulantes. Van el uno pega- 

do al otro, con lo 
que tendrás que 
disparar sin parar. 
Cuando tengas el 
maletín, escóndete 
en un pasillo sin 
salida y espera. 

"d 

24 Captura el maletín ° 4 Sim * Fortaleza 

Consigue nueve puntos 

Combinado con una Magnum dorada, el tranquilizante puede 
serte de gran utilidad. También sería interesante que tuvieras una 
SuperDragón o un Devastador a mano para defenderte en las 
rampas. Ronda por tu base, espe- 
rando a que 
ellos hagan el 
primer movi- 
miento y sal 
corriendo a por 
su maletín mien- 
tras ellos son 
uno menos. 



25 Combate + 2 Sim. + Barranco 

10 muertes o el mayor número en 3 min. 

El hombre sabio custodia un área para este desafío con un Rifle FR 
para llevar ventaja. Consigue tú el tuyo en el pasillo que va al área 
abierta del ascensor. Ten cuidado con los simulantes ocultos, pues 

pueden atacarte cuando menos 
te lo esperas. Llévate un arma 
de reserva (un K7 estaría bien) 

y mantente 

alerta con las 
Bombas N. Si 
oyes su sonido, 
corre. 

Consigue 10 puntos o el mayor número en 10 min. 

Es hora de volver a utilizar ese sucio truco de la Central de Hacker. 
Hay lanzacohetes que harán muy difícil que cualquiera pueda 
anotar algún dum Espera fuera de la zona del ordenador, listo 

para atacar a cualquier simulante 
que intente acercarse por allí. No 

te pases de listo, 
porque te van a 
dar y anotarán un 
punto mientras 
vayas a por más. 

29 Combate + 2 Sim. + G5 

10 muertes o el mayor número en 10 minutos 

Combate directo contra dos de los mejores. La 
segunda función de la Dragón, autodestrucción, te 
irá de perlas. Se encuentra en la puerta que te 
lleva al balcón de más arriba. Lánzala y espera en 
silencio a que estalle. También podrías utilizar el 
Ciclón para deshacerte de ellos, pero no es muy 

aconsejable: 
por muy 
duro que 
seas, ellos 
lo son más. 

26 Rey de la colina + 2 Sim. + Ruinas 

Domina la colina 10 veces o el mayor número en 10 min. 

Olvídate de las colinas que están más lejos. En lugar de eso, 
aprovecha el tiempo para colocar centinelas en sitios clave si 
hace falta. Familiarízate con los lugares donde puede aparecer 
la colina. Estaría bien que te hicieras con un par de Ciclones 
para jugar sucio contra tus opo- 
nentes si llega el momento de 
pelear cuerpo a cuer- 
po. No hay muchos 
escudos por aquí, lo - 
que significa que el i 
combate es más z 4 
equilibrado. 

28 Captura el maletín ° 2 Sim. + Villa 

Consigue nueve puntos o el mayor número en 10 min. 

¡SimOscuros! ¡Toma ya! Por si la villa por sí sola no fuera lo sufi- 
cientemente difícil... Para empezar, concéntrate en defender tu 
propio maletín. Cuando les hayas eliminado con una AR34, lánzate 
a la carrera hacia el suyo. Planea 
bien tu recorrido, consultando el 
radar para mantenerte 
siempre lo más lejos 
posible del enemigo. Si 
todo lo demás falla, 
espera y busca un 
empate. 

30 Rey de la colina ° 2 Sim. * Skedar 

AS 10 puntos o el mayor número en 10 min. 

X Tu colega no está a la altura de las cir- 

cunstancias, así que será mejor que 
intentes acabar con los simulan- 
tes tú solito. La mejor estrate- 
gia es hacerse con una Mauler 
y recurrir a sus tiros cargados. 
Ni se te ocurra fallar. Tendrás 
que perforar sus escudos con 
ese primer disparo. Olvídate de 
darles caza, sería más sensato 
encontrar un lugar fácil de 

defender y quedarte allí con- 
trolando el radar. 

FUERZAS 
OSCURAS 
Los simulantes más 

duros de pelar saben 

dónde estás antes de 
que tú les localices a 
ellos, así que no 

puedes esperar que 
cometan errores. De 

nada te van a servir las 

armas de segunda, ni 
tampoco las tácticas 

impulsivas. En este 

caso, lo más astuto es 

siempre lo más 

recomendable. ¡Hasta 

los expertos en 
GoldenEye sufrirán una 

humillante derrota si se 
enfrentan a estos tipos 

sin hacer caso de 

nuestro sabio consejo! 

r 
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MENO 3r LUMPY - 

Saltarse un nivel 

Nivel Código 

2 Derecha, C-derecha, Z, 
Derecha, Izquierda, C- 
arriba, C-izquierda, C- 
arriba 

3 Derecha, C-derecha (x3), 
Derecha, C-izquierda, 
C-abajo, Z 

4 Derecha, C-derecha, 
C- abajo, C-izquierda, 
C-derecha (x2), Z, Izquierda 

5 Z, C-derecha, C-abajo, 
C- izquierda, C-derecha 
(x2), Z, Izquierda 

Completa con facilidad los 
desafíos 
Para esto vas a necesitar dos man- 
dos. Ve al menú de Configuración 
Avanzada y guarda la configura- 
ción con la que quieres jugar. El 
segundo jugador se va al menú 

i Todas las motos y pistas 
: Pulsa C-arriba, C-izquierda (x2), 
i C-derecha, L, R, 
i C-abajo, Z 

: Conviértete en azul 
: Pulsa Z, C-izquierda, C-abajo, C- 
i izquierda, Z, L, R, C-abajo 

: Moto-pollo 
i Pulsa C-derecha, C-izquierda, Z, 
: L, R, C-arriba 

: Activa el modo Trash 
i Pulsa C-arriba, C-izquierda (x2), 
: C-derecha, L, R, C-abajo, Z 

: Monta sobre un Scooter 
: Pulsa C-abajo, C-derecha, C-arri- 
: ba, C-izquierda (x2), L, C- 

i izquierda 

E Motos súper rápidas 
: Pulsa C-arriba, C-izquierda (x2), 
i C-derecha, L, R, C-abajo, Z 

para cargar una configu- 
ración, pero todavía no 
la carga. El jugador uno 
mueve el stick analógico 
hacia la derecha o hacia 
la izquierda para llegar a 
la pantalla Seleccionar 
Reto. Selecciona el desa- 
fío que más rabia te dé. 
Mientras en la pantalla 
aparece aquello de 
"espera, por favor", el 

jugador nümero dos 
carga la configuración 

: que previamente habíais 
: guardado y a partir de aquí puede 
: abandonar el juego o unirse al 
: jugador uno. Ahora ganarás la 
: partida con la configuración que 
: has introducido y completarás el 
i desafío. Sabrás si lo has hecho 
: bien porque, al empezar la parti- 

: Pégate al asfalto 
: Mantén pulsado L 
i después de sufrir 
i una caída de tu moto 
i para quedarte en el 
: suelo. Aún no sabe- 
: mos muy bien cuál 
: es la utilidad de este 
i truco, pero el caso es 
i que si está ahí, será 

i Inicio más rápido 
: Mantén pulsado A al empezar 
i Una carrera. 

: Un atajo en el estadio, Nivel 5 
i Después de pasar el montículo a 

i mano izquierda hacia mitad del 
: recorrido a través de la ciudad, en 
: la tercera carrera, verás un edificio 
i en el que hay un agujero. Pasa por 
: el agujero y habrás 
i adelantado una bue- 
i na parte de camino. 

por algo. 

i da aparecerá el número de desa- 
i fío en la parte inferior izquierda 
: de la pantalla. 

: Alfiletero humano 
i Ve hasta la caja que hay suspendi- 
i da en el hangar. Tómala y ve 
: hacia la galería de tiro. Abre la 
i puerta y deja la caja ahí dentro, 
: de modo que la puerta no pueda 
i cerrarse. Entonces, disputa un 
: desafío de tiro de nivel bronce y 
i podrás disparar a los dos tíos que 
: hay fuera. Las mejores armas para 
i emplear aquí son la ballesta y los 
: cuchillos arrojadizos. 

i Aumenta el rango del 
i personaje del multijugador 
: fácilmente 
: En la configuración avanzada, 
i coloca todas las armas en 

: Elimina al poli 
i Cuando veas al policía esperando 
i en la calzada, ponte sobre una 
1 rueda y dirígete hacia él para gol- 
i pearlo y dejarlo K.O. Si pasas de 
i los guardias que hay en el nivel 
i "The Beat Down”, el poli te igno- 
: rará y se dedicará a arrestar al 
i resto de corredores (menos a ti). 

: Callisto, cuatro simulantes en 
: Perfecto y el nivel Felicidad (el 

: Facility de GoldenEye). Ahora 
: continúa reiniciando la partida 
i hasta que empieces en los con- 
: ductos de aire o cerca de ellos. 

i Asegúrate de que no hay simu- 
: Jantes a tu alrededor. Coloca la 
: Callisto cerca del urinario, en el 
: baño, y colócate contra la puer- 
: ta. Prepara el arma para los car- 
i tuchos de alto impacto. Cuando 
: alguien intente abrir la puerta 
i no podrá, porque tü estás tras 
: ella. Podrás dispararles varias 
i veces a través de las puertas sin 
: darles ocasión de responder ya 
: que el juego no les dejará volver 
: a empezar en los conductos de 
! aire. Sigue con esto hasta que tu 
: rango sea de nivel uno, todo lo 
i máximo que se puede alcanzar. 



¡Consigue un Mew! 

¡Buenas noticias! El rarísimo 

Pokémon 151, Mew, está disponi- 
ble como Pokémon de Alquiler en 

El excelente shooter en primera 
persona de Jon Romero conti- 
núa entre los mejores de su 
género. ¡Cuántas noches habre- 
mos pasado avanzando por sus 
oscuros corredores y todavía no 
entramos en las estaciones 
CEECEE TET ECET] 
refuerzos nucleares! Aquí tienes 
unos truquitos que te harán la 
CEWE CE ETAL 

No pierdas el 
cinturón 
¿Un campeón invicto 
perdiendo el 
cinturón a manos de 
Vince McMahon 
después del Royal 
Rumble? 
De ahí que no 
consigas defender o 
ganar el título en 
Wrestlemania. ¿O 

no? Tienes ganas de 
gritar y patalear, 
seguro. Pero presta 

atención: no pueden 

: la Super Copa en el modo R-2 
i Estadio. Tendrás que tomar pres- 
i tado un Mew para abrir el 
i Psyduck Amnesia. 

Quake Il 
Introduce FBBC VBBB FBBC VBF7 como 
contraseña. Éste es un nivel s% 
deathmatch con un : 
límite de tiempo 
de 1:40 y lanzaco- 
hetes. Para jugar œ 
con dificultad 
media, introduce 
FLBC ZBBB FLBC ZBB9 y 

si lo quieres más difícil, 
teclea 7VBC 3BB5. 

: quitarte lo que no tienes, así que 
t intenta no perder el cinturón 
i frente a este tipo empezando por 

i no tenerlo (sabemos que será un 
: gran sacrificio para los más 
t peleones). Dicho esto, vas a 
: necesitar un promedio razonable 

: para que te inviten a participar en 
: el Royal Rumble, el momento 

: clave del truco. 
: Básicamente, tienes que 

: asegurarte que no eres el 
: campeón WWF después del Royal 
: Rumble en el modo pay-per-view. 
: Entonces, para no tener que E 

i luchar en Wrestlemania tienes que : 

: ¡Psyduck Amnesia! 
: Abrir la técnica secreta Amnesia no 
: es fácil, pero el esfuerzo merece la 

i pena. Tienes que registrar los 

: 151 Pokémon en el Hall de la 

: Fama. Si vences en un tor- 
: neo, o derrotas a un entrena- 

¿ dor del Castillo, todo tu equi- 
i po entrará en el Hall de la 
i Fama. Puedes utilizar tanto 
: los Pokémon de la CPU como 
: tus propios monstruos, pero 
: en todo caso no puede faltar 
¿ ninguno. Una vez lo consi- 
: gas, se te recompensará con 
: un Pokémon extra, un el JO Check 

: ira saco en el Royal Rumble de 30 
i hombres para ganar tu opción al 
: título. Cuando ya hayas llegado al 
i mayor acontecimiento de WM2K, 
: dales caña a todos para irte a 

: casita con el cinturón de campeón. 

O a a 

Psyduck que conoce la técnica de 
(digase con voz profunda) Amnesia. 

Introduce como contraseña S3T1 
NF1N IT3S HOTS. Este código también 
te garantiza saltos muy altos. 

Introduce como contraseña S3TL 
OWGR VITY ???? 

La contraseña que hay que introducir 
es S3TC 00LC OLOR S??? 

( Op. ] 
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OCHO 

SUPER SMASH BROS Fiel reflejo 

Éste es un desafío cooperativo para doS amigos, cortesía de 
Enrique Morales de Madrid” Seleccionad ambos a Fox como 

personaje; mientras uno, dispara, el otro refleja, 
y así todo el rato. Repetidlo hasta que estéis 

aburridos o agotados. Este desafío funciona 
mejoren el hogar de Fox, ya que es un nivel muy 

espacioso. Cuando Ya creáis que es demasiado fácil y 
que sois todos unos expertos, intentadlo con la 
pistola de rayos. Es mucho más rápida, por lo que 
necesitaréis tener reacciones relámpago. El número 

y ; de reflejos €s lo que cuenta a la hora de obtener la 
medalla de un.metal u otro. 
Ex | 

y o 
¿e 

| 

REFLEJOS 

Este desafío, que nos remitezAlonso. Cuevas de 
Valladolid, ocurre, comb.quizá ya te habrás 
imaginado, en el nivel multijugador El rey de la 
colina. El jugador más fuerte permanece en lo 

Aalto de la torre y ha deldisparara los demás. Los 
MEC Otros tres intentan eliminar al Rey'Con granadas 

como única munición Para que la batalla sea 
las justa, no podtán acercarse más allá del 

foso. Quien mate al Rey tendrá el-" privilegio" 
de tonvértirse en el nuevo monarca; ya lo 
dice el refrán: “a rey muerto, rey puesto" ¿El 

número de impactos consecutivos que recibe el Rey antes 
de ser destronado decidirá el tipo de medalla. 

Santi Castells de Barcelona nos ha enviado 
este desafío para cuatro jugadores que 
resulta bastante entretenido. Dos jugadores 
seleccionan personajes normales como Turok © 
Adon, y los.otros dos se convierten en 
dinosaurios. Uno de los dinos sólo podrá 
utilizar la garra, mientras que el otro tan 
sólo podrá valerse del ataque "Escupitajo 
ácido”. Es mucho mejor si escogéis un nivel 
pequeño como Starlight. Las medallas se otorgan 
según el número de muertes que los equipos encajan 
en un tiempo de diez minutos. c 

| -—— | 

7 1000 - js TA 

Muchos de los desafíos Game On consisten en tener buena 
puntería y saber escoger bien las armas. Lo'eontrario de este 
desafío, sencillo pero maravilloso, que nos manda Rafael 

Velasco desde Madrid. En Cradlef entra en la sala que 
contiene esas molestas pistolas droné. Luego, 
limítate a ir de aquí para allá y ¡a ver cuánto duras 
vivo! Es más difícil de lo que Suena, así que lo más 
inteligente que puedes hacer es liquidar a los 
guardias que hayaspor el área antes deentrar en la 
sala, pues puede darte un susto cuando menos lo 
necesitas. Ni que decir tiene que no se permite 

ningún truco. Las medallas van en función del 
tiempo que logras sobrevivir. 

20-40 10-20 
(SEGUNDOS) | 
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Hodajas de zombi 

Roberto Valdés, por lo que se ve, es muy diestro con la navaja. A nosotros, al 
menos, no nos gustaría tropezarnos com élen Uh oscuro callejón. Este lector 
nos propone matar a cuantos zombi$'hos sea posible, utilizando solamente el 
cuchillo. Por supuesto, el truco es apuñalar y, acto seguido, ponerse a correr 
como alma que lleva el diablo. No te puedes curar a ti mismo y, claramente, el 
desafío termina cuando mueres. No tesestá permitido utilizar las áreas donde 
no te pueden golpear, como encima el contenedor de basura depositado en 
City Area. ¿No es lo bastante difícil? Inténtalo emuna sala abarrotada de 
muertos vivientes como lá recepción de la.parte este: 

zoves ME 
ACUCHILLADOS | | 

zi li 

Es el juego de los Cazafantasmas (¡qué más quisiéramos!). Eduard Bassa de 
Terrassa es el artífice de este desafío Mario, en ehque vas;a necesitar un 
cronómetro. Ve a los jardines del castillo donde Wiven los Boos. Mátalos tan 
deprisa como puedas; deja el gran Boo de la entrada para el último. A 300 
segundos (cinco minutos) réstale el tiempo que háayas:marcado; ese será el 
marcador básico. Para incrementarlo: bota sobre la cabeza de un Boo y 
conseguirás 10 puntos-más, o nada una vuelta en la piscina y pescarás 20 
puntos extra. Si te balanceas por los árboles y saltas ala piedra tendrás otros 
100 puntos extra, siempre que los pies no toquen el suelo. 

puntos — 550 400-549 

Con el desafío que nos trae Jaime. Villanueva de Cuenca ya no nos hará falta 
comprarnos ningún juego de béisbol. ¿Oyquizá sí2 Selecciona a Jigglypuff y 
haz que los tres jugadores de la/CPU sean:Kirbys de Nivel 9. Comprueba que 
las provisiones para'cada jugadof sean de 99. El Único ítem es el "Home-run 
Bat"; fija la frecuencia dël bate a "Muy alta". Nosotros de ti jugaríamos en el 
Sector Z, pues es lo suficientemente grande. Haz que los Kirbys se 
tambaleen, pulsando Arriba + Br'antes de golpearlos y enviarlos por los aires. 
Si te dejan K.O. se acabó la partida: Las medallas se otorgan en función del 
número de golpes conseguidos. 

| AE WI 

€ 

GOLPES 

Este competitivo desafío para dos es creáción de Esteban Gómez 
de Zamora, aunque quizá necesitéis una tercera persona que os 
ayude a contar los cadáveres. ACtivad "Invencibilidad" y 

“Munición infinita", luego dirigios hacia Runway. Fijad la 
función "Domino" para los'controles. Un jugador 
conduce el tanque, el otro controla la torreta. El objetivo 
es matar más soldados que tl eompañero,de misión. Muy 
confuso. La partida duragmedia hora y el Veficedor gana 

una medalla u otra según las muertes que lleve de ventaja. 



1% PREMIOS M64 DE LOS LECTORES 

Los cinco mejores juegos para 
N64 del año son, para mi... 

* DE PREMIOS / 
DE LOS LECTORES y 

asta 

ahora, 
ES 
leído 
con 

acuerdo o 
desacuerdo 
nuestras reviews, 

nuestras opiniones 

y nuestras 

puntuaciones. Hemos 
elevado juegos a la altura 

de los cielos y hemos llevado 
a otros al infierno. Ahora es tu turno. En la 
redacción hemos decidido que sois vosotros los 
auténticos expertos en videojuegos, por eso 

queremos saber vuestra opinión mediante esta 
convocatoria especial. 

Escoge los 5 mejores juegos para N64 de estos 

12 meses (de junio de 2000 a junio de 2001) y 

los 5 mejores juegos de todos los tiempos. 

Sabemos que te lo hemos puesto difícil, pues hay 
mucho entre lo que escoger, así que reflexiona 
bien tu decisión. Una vez la tengas, rellena y 
recorta el cupón adjunto y envíalo a la siguiente 
dirección: 

= PREMIOS M64 
DE LOS LECTORES 

MC Ediciones, S.A. 

P? San Gervasio, 16- 

20 

08022 Barcelona 

Entre todos los 

cupones que 
recibamos, 
realizaremos un 

sorteo de un lote de 

productos para tu 
N64. 

Los cinco mejores juegos para 
N64 de todos los tiempos son... 

Provincia .... 

Teléfono . 

, 



¡Doctor, doctor! ¡Es 
que no ve que me 
estoy quemando! 

Doctor 
Vainilla, 

En Zelda, no 
consigo vencer al 
hombre que hace 
footing. ¿Qué puedo hacer? 

Pere Girbau, Barcelona : 
i El doctor se lame los labios como 
: Jabba the Hutt. 
i jAh, sí! En la sala del cuartel 
: general de Snide hay una roca 
: grande. Aprovecha la fuerza de 
¿ Chunky para moverla y 
: transpórtate hasta la arena de d 

: combate mediante el Portal K. Rool. : 
: Así obtienes la primera corona. Para : 
1 la segunda, ve hacia la entrada de 
: Selva de Setas. Cerca del techo 
¿ verás un champiñón enorme 
: revoloteando. ¡Ahí está el remedio! 
i Dispárale y cambiará de color... 

En un arrebato de desesperación, el 
Doctor Vainilla empuña el abrecartas 
y lo clava en su portafolio de piel. 
Me temo que esto es un fallo; o sea, 
que el perfeccionista de Miyamoto 
se ha colado. El insoportable 
hombrecillo en pantalones cortos 
siempre consigue sacarte un segundo 
de ventaja. No importa lo rápido 
que corras, no hay manera de 
vencerle. Por Internet circulan 
rumores de que si le ganas, obtienes 
el Triforce. Me parece que, al final, 
tendré que organizar una sesión de 
terapia en grupo. 

Dr. Vainilla, 
Si no fuera por un problemilla que 
tengo, quizá ya hubiera acabado 
Donkey Kong 64. Verá usted, en 
Islas DK hay dos coronas de 

Diga treinta y tres... 

combate, 
pero sólo he 

que hay cerca del 
cuartel general de 
Snide. ¿Dónde está 
la otra? Ayúdeme, 
se lo suplico. 

i Donkey Kong > 
: Diddy Kong * rojo 
i Lanky Kong * azul 
: Tiny Kong > violeta 
: Chunky Kong = verde 

i Cuando los cinco personajes hayan 
: disparado al champiñón, una 
i trampilla secreta se abrirá, dejando 
: al descubierto una chapa Chunky. 
i Utiliza el movimiento Chunky 
: Chungo (comprado a Cranky en 
t Cuevas Cristalinas) y el Portal K. 
: Rool se hará visible. Tras un arduo 
i combate, la corona será tuya. 

Sufro mucho. Mi problema es: 

¿ Dr. Vainilla, 

podido encontrar la : 

nel Doctor 

Estoy encallado en Ebony Coast de 
i Blast Corps. En la pantalla para 
: seleccionar el nivel pone que puedes 
i utilizar el Ram Dozer y el J-Bomb. 
i Pero, ¿dónde está exactamente el J- 

i Bomb? 
Olga Zapatero, Madrid. : 

¿ AI doctor Vainilla se le escapa un 
i extraño resuello mientras se ríe 
: entre dientes. 

i Para tener el excelente J-Bomb 
: necesitarás usar un truco que alguna 
: gente piensa que es un error. Vuélvete : 

: en el Ram Dozer y mete la carga de 
¿ TNT dentro del bloque. Sigue el 
: camino hasta una gran estatua 
: antigua. Aparca el vehículo al lado de 
: la estatua de tal modo que no puedas 
3 salir. Si lo intentas, tu hombre te 
: gritará "d'oh". Mantén apretado Z 

i durante un segundo, más o menos, y 
: la estatua se destruirá. Dentro, 
: encontrarás el preciado J-Bomb. 

i Dr. Vainilla, 
i En DK64, no localizo la entrada a 
i Cuevas Cristalinas. Necesito DK64 
i como el aire que respiro y no 

Sea cual fuere el mal que te aqueja, el Doctor Vainilla conoce el reme- 
dio. Describe tu problema en el cupón adjunto (usa un trozo 

de papel aparte si es preciso) y remítelo a: 

Jesús Guzmán, Ávila : 
i El doctor Vainilla mira 
i nerviosamente a su alrededor y 
i. pulsa el botón de alarma situado 

"i debajo de la mesa. 
i Después de recibir la Llave Jefe de 
i Selva de Setas, ve hacia la zona de 
i K. Lumsy. La roca en la estatua de 
1 DK estallará, con lo que la entrada a 
i Cuevas Cristalinas quedará al 
i descubierto. Un enorme Barril 
i Explosivo aparecerá cerca del castillo 
: de K. Rool y descubrirás la entrada a 
i Castillo Canguelo. 

— 

de LE € GO) 
M 

Vainilla 
| EL DOCTOR LE 

ESCUCHA 

i descansaré hasta haberlo completado 
i con todos y cada uno de los objetos 
i que haya por recoger. ¡Dejo mi vida 

- + en sus manos! 
E Manuel Quintero, Sevilla 

E Dr. Vainilla, 
i Estoy atrapado sin salida en el nivel 
Bob-omb Battlefield de Mario 64. 

3 Concretamente, en la Estrella Seis, 
i detrás de Chain Chomp's Gate. No 
i puedo cruzar la verja, por lo que 
i necesito su ayuda con urgencia. 
1 Iván García, Málaga. 

1 El doctor quiere esconder la revista 
i en el cajón tan rápidamente que se 
i pilla los dedos al cerrarlo. 
i Siempre que Chain Chomp no esté 
: mirando hacia ti, corre hacia la 
i estaca y dale un pisotón (A+Z). 
i Vigila que Chomp no te golpee. 
i Después de tres pisotones, esa fiera 
i destruirá la verja. 

Hospital Lúdico del Doctor Vainilla 
agazine 64 

San Gervasio 16-20 

08022 Barcelona 
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| ¿Cómo afecta el 
crecimiento a 

pum los personajes 
l p más famosos 

de Nintendo? 

DO INTEND 
? TEN ac D de 

A AD NT pot i Nintendo 
E: onta aner ia, 

umno 

firma: 

único en alcanzar la mayoría de edad este año. La 
familia real Nintendo -Donkey Kong, la princesa Peach y 

el propio Mario- “nacieron” hace 18 años en la máquina 
recreativa Donkey Kong. 

Así como la centenaria Reina Madre de Inglaterra humilló a 
Guillermo el día de su cumpleaños al desempolvar fotos de su 
bisnieto recién nacido en pañales (¡suerte él que llevaba!), 
nosotros escarbamos en los archivos de Nintendo y descubrimos 
un montón de imágenes que harán ruborizar a Mario y compañía. 
Estos bocetos, dibujos y reproducciones en 3D sirven para 
demostrar que a Nintendo le llevó su tiempo finalizar el diseño de 
sus creaciones más famosas. Sirven, asimismo, para poner de 
relieve la multitud de fallos y errores que surgieron mientras los 
personajes crecían. Pasen y vean, señores... 

[3 l'apuesto príncipe Guillermo de Inglaterra no ha sido el 



MARO 

ola] o NOMBRE | 
En realidad, Mario 

Or 
- cubrió la cabeza 

LAS de Mario con . debería llevar una | ; 3 F 

* una gorra por una razón muy “j” cosida en la | TS Tránsfuga ÉS 2) J 

y o : temporal, al TES simple: disimular la calvorota' gorra. En 1982, . e MZ N 

` del fontanero. Sufriría tal apuro Miyamoto apodó a AA > ERSAN 
si la gorra se le cayese que por ^ este personajillo “Jumpman” (el Ks s r^ os malos en Donkey 
eso Mario se la sujeta s siempre - saltarín), pero los empleados de Dos ario ETE Va. un 

I P Nintendo América se lo cambiaron por Fees FEE A o: z k erre 
^ Mario debido al increíble parecido de terriblemente desfigürado y t 

éste con el propietario del edificio, X "Mario Segali. Así se quedó: mejillas sonrojadas. Además, su £ 
nariz era menos eminente o 

^evidente, como prefieras. 

Debido a los | 
¡gráficos simples — ̀ 

- del arcade Donkey Kong, 
la única manera que i 

^ Miyamoto encontró de — 
separar las orejas y nariz del 
resto de la cara de Mario fue £ NA d - 
dibujándole unas gruesas Y m : 
líneas negras. De ahí vienen el. : í >. ` 
ibigote y las patillas que luce 

"f Mario. 

ueuopuiod ou soue so” E 

' CN y 

T 

Al poco de nacer Mario, 
Nintendo cometió el error de 
vender los derechos de 
imagen a infinidad de 
fabricantes de juguetes, sin 
órdenes explícitas sobre su - 
aspecto. De ahí los 
desaciertos; sirva esta careta 

El primer intento de Nintendo 
por adaptar a Mario a Jas 3D 
(como se podía ver en la 
caja del título para la SNES 
de Super Mario RPG, e/ 
cual no llegó a 

* comercializarse en Europa) 
dio como resultado: piel 
«brillante, una. + 
espeluznante mirada de 
¿hipnotizado y rigidez 
corporal e aire marci; 

, 

Estos guantes a lo Mickey 
formaban parte del atuendo 
de Mario casi desde el 
principio. Pero, durante la . 

"2 En Mario Bros, la partida, las manos del 
camiseta y el peto del fontanero aparecieron 
fontanero se tiñeron descubiertas por siete largos 
de distinto color. años. Eso fue antes de Super / 
Desde entonces han seguido «Mario World para la SNES. 
siendo los mismos, excepto en una * 

«contada ocasión. En Wreckin’ Crew 
(un antiguo juego del que aquí 

-. tienes una muestra) Mario llevaba £ dui - ——- 
“el cabello azul y un peto rojo sin ^ — A , pooR 

ada debajo. ¡Qué chocante! PESO 

Mario está de buen año, pero en las 
ilustraciones de 1983 para Mario 
Bros, la barriga del italo-americano 
destacaba especialmente sobre el 
resto de su cuerpo. Fijate lo 
apoltronados que aparecían los 
gemelos Mario en este dibujo. 

(E) INDUMENTARIA CNN 
Durante años, Luigi vistió su orondo 
cuerpo con un típico traje de faena 
fontaneril de color verde y blanco. . 
Fue así hasta que en Super Mario 
Bros 2 (así se llamaba la versión - 

+ Japonesa, aunque aquí se conoce por 
The Lost Levels) e/ eterno segundón 
desarrolló una n más "c y 

Nintendo 

o 
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; S | ES NS SS GO! 

"PUR il rera NT n e arci I 

"ERO. cou c e 
pfe Vna 

Pic ur Rem sipos 



YONI 
(1) DIMENSIONES 

El dinosaurio verde no sobrelleva muy bie 
las tres dimensiones. Mira, si no, los 
mofletes de Yoshi en esta imagen en 3D 

Ld O 2 Con sus breves apariciones en Super $ 
Mario World y Tetris Attack, el bebé ES 

; Yoshi consiguió ablandar el corazón 
US a à - de las almas más insensibles. Lástima que sus 

diseñada para la caja de Super Mario RPG ojos de sapo y mejillas regordetas hayan estado 
(iparece que se haya tragado una pelota > 
de tenis!) o la pinta tan rara con la que Por , desde entonces confinados en el sótano. 
ale en Super Mario 64. 

Qt à Yoshi ha estado 
como niño con 
zapatos nuevos desde que 
nació. Empezó luciendo botas negre 
éstas pasaron a ser marrones en 
Super Mario Kart, y el dinosaurio ; 
acabó calzando botines de color 

illante en Yoshi's Story. 

Yoshi es el personaje del 
clan Mario que ha sufrido 
los cambios físicos más 
drásticos, al ser capaz de 
transformarse en 
helicóptero, tanque y 
excavadora en Yoshi's Island. 
Pero sus característicos ojos 
saltones lo delatan. 

Los años no perdonan E 

El Yoshi de Super Mario 
World no tenía zarpas (los 
trozos marrones son parte 

de la silla de montar), lo que 

llevaba a preguntarse cómo 
demonios podía agarrar el 
volante de Mario Kart. Desde 
entonces, a Yoshi le han crecido los 
dedos de la mano. 

Los Yoshis siempre fueron verdes, hasta la 
explosión de color de Yoshi's Island. Pero 
acuérdate de que el Yoshi que se hacía amigo 
de Mario en Super Mario World es el auténtico 
Yoshi. Los demás Yoshis son Yoshis, pero 

Hasta no hace mucho, la princesa se 
llamaba Daisy. Pero luego, dejó 
confundidos a millones de jugadores, 
cuando en Super Mario 64 se rebautizó 
con el nombre de Peach. Su apellido, 
sin embargo, siempre ha sido 

^w Toadstool. 

Peach lleva una vida 
tan ajetreada, con tanto 
secuestro y pastel, que 
su peso no para de 
fluctuar. Adelgazó un 
montón después de su 
rollizo aspecto en Super Mario Bros, 
pero volvió a acumular kilos en 
Mario's Fun With Numbers. 

NOMBRE ; A 
La “Pauline” de Donkey Kong sirvió de š t ; Y 
plantilla para Peach, con su vestido rosa y 
su larga melena pelirroja. De hecho, 
Pauline y Mario empezaron siendo Olivia y, 
Popeye, pero eso cambió cuando Nintend 1 ~ A ^ VESTIDO 

erdió los derechos de imagen. À 

Y al 
A 

E 
Al igual que y 
Mario, la 49 
princesa no ha 
cambiado su 
atuendo desde 
1982: vestido rosa, 

corona de rubíes y 
zafiros, y medallón 
azul en el pecho. Con 
ocasión de Mario Golf, sin 
embargo, su vestido se 
acortó hasta convertirse en 
na minifalda. 

Peach sufrió un montón al pasar 
a las 3D en la caja de Super 
Mario RPG. Tenía los ojos 
exageradamente grandes y la 
mirada ausente, la nariz había 
desaparecido y, con respecto 
al cabello, parecía que se le 
había ido la mano con la laca. 

oca 





Expresa en nuestra sección de cartas tus opiniones más 
feroces sobre la revista y el mundo de Nintendo 64. 

Hola, me llamo Pablo y entre otras cosas tengo 
una cuantas dudillas. 

1. ¿Crash Bandicoot para Gamecube? Los 
juegos de Play no me gustan. 
2. ¿Cómo se puede jugar con la GBA como mando 
en la Gamecube si le faltan muchos botones? 

3. El monstruo de las fotos (el 
de piedra) de Dinosaur 
Planet, ¿no os recuerda al de 

"La Historia 

Interminable”? 
4. ¿Podéis decirme algo de 
la trama de Eternal 
Darkness? 

» 5. ¿Conker estará 
traducido? Si no, ¿cómo 
nos reiremos sin 

entenderlo? Espero que 
se lo plantee 
Nintendo. 
Me despido con gran 
felicidad por las 
grandes consolas de 
Nintendo. 

Pablo, e-mail 

ZELDA 
TOURNAMENT RACING- 

1. De momento, todavía es muy pronto para 
hablar de futuros títulos, pues la consola 
simplemente ha sido presentada. De todas 
formas, las capacidades que ofrece la Gamecube 
y la facilidad para programar para ella ha 
abierto muchas puertas. Quizá una de ellas sea 
la de Crash Bandicoot. Hay que recordar que el 
juego ha sido todo un éxito en Play (incluso 
algunos juegos para N64 como Rayman o Duck 
Dodgers tienen reminiscencias de él). 
2. Así es, se limita el número de botones, pero 
se amplían las opciones, como información 
privada en partidas multijugador o radares 
personales, por ejemplo. 

3. Efectivamente. ¡Estás hecho un sabueso! Los 
desarrolladores han de estar en continuo 
contacto con el cine y otras artes, pues les 
puede servir de inspiración. Éste es un clarísimo 
ejemplo. 
4. Eternal Darkness girará alrededor de una 
especie animal cuyos especímenes, tras quedar 
atrapados durante décadas en un submundo, 
emergen con el avieso propósito de conquistar 
la tierra. 
5. Con un poco de suerte, las voces irán 
acompañadas de textos traducidos al castellano 
que nos harán entender los chistes. Lo que no 

DK Vs. BANJO- 
KAZOOIE 

podemos 
asegurarte 

todavía es 
si la 
traducción 
preservará 
la mordacidad, 
insolencia y 
obscenidad del 
original. 

Hola, tropilla de Magazine 
64. Tengo unas cuantas 
preguntotas que haceros: 
1. Oye, pisha, ¿van a sacar el 
juego de Game Boy Wacky Races 
para N64? ¿Y alguno de los Tiny 
Toons? 
2. No entiendo por qué ninguna distribuidora 
quiere traer Harvest Moon 64 a España. En 
EE.UU. fue todo un éxito y creo que aquí 
también tendría mucha aceptación. (¿Quién le 
pone la pierna encima al granjerito para que no 
traigan su juego?) 
3. ¿Qué ha pasado con Ogre Battle 3, Dragon 
Sword y Resident Evil Zero? ¿Tampoco van a 
llegar? 
4. ¿Cuándo llegará Dinosaur Planet? Como diga 
Rare que no lo van a traer a España, soy capaz 
de pegar un bote y decirles ¡Jo... jo... Joanna 
Dark os ha quedado mejor que la mismísima 
Lara Croft! (Mejor no enfadarles.) 

Jorge López, Navarra 



CUENTA 
- GALERÍA DE FAMOSOS NINTENDEROS 
\ ESTE MES ES EL TURNO DE... DIBUJOS DE RARE E CANALA 

i la N64 es famosa es por dos Los juegos de Rare tienen capacidad para Si tú también quieres formar parte de nuestra 
5 motivos principales: los juegos engancharte desde el primer momento que galería de famosos nintenderos, no tardes en 

creados por Miyamoto y los juegos enciendes tu consola hasta que los títulos de enviarnos tu dibujo. Aparecerá publicado antes de 
creados por Rare. ¡Qué habría sido de crédito te dicen que la historia ha llegado a su fin lo que esperas. 
nosotros de no ser por héroes como (siempre y cuando no quieras repetir, claro). Pese a 
Banjo y Kazooie, el agente Bond, Donkey todo, vosotros habéis podido arañar unos ratos a 
Kong y familia y, por supuesto, su vuestra N64 para enviarnos unos estupendos 
excelentísima señora Joanna Dark! Todo dibujos inspirados en los juegos de Rare. En premio 
eso sin contar lo que queda por venir... a vuestra dedicación, aquí los tenéis publicados. 

<] Donkey Kong fue, en la época de la SNES, uno de los héroes 
más carismáticos de Nintendo. Rare lo ha devuelto a nuestros 
corazones gracias a DK64, un estupendo plataformas. Cristian 
Prescornitoiu es el encargado del retrato de DK. 

C 
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CUENTA 
1. No, pese a que el título ha aparecido en 
varias plataformas, la N64 se quedará sin 
él. Los que sí tendrán representación 
serán los Looney Toons, versión adulta de 
los Tiny, con el título Duck Dodgers (la 

l f ¡Al fin tenéis e-mail! Tenia muchas 

review está algunas páginas atrás) y, el ya 
analizado Taz Express. 

a - ganas de escribiros, pero soy muy 

2. Nosotros tampoco. El caso es que ha 

vago para utilizar el correo 

pasado bastante tiempo desde su » Lr 

convencional. Tengo unas dudas: 

lanzamiento en Japón y, si no ha 
aparecido ya, dudamos que lo 
haga en los próximos meses. 
3. Ogre Battle 3 es otro caso 
Harvest Moon. Si no hay 
distribuidor que quiera 
importar el juego del 
Japón, no hay producto 
en España. Por otro lado, 
seguimos sin noticias 

acerca de Dragon Sword 
y REO. Aun así, 
confiamos en que los 
juegos continúen en 
desarrollo. 

1. He estado jugando al Mario RPG de la 
SNES y me ha encantado, por lo que me 

gustaría saber si el Paper Mario tendrá 
el mismo sistema de combate, lo de ver 

los enemigos antes de luchar para 
poder esquivarlos o algún parecido 
más. 
2. Fechas lo más precisas posibles de: 

Zelda MM, Kirby 64, Paper Mario, 
SS) Mario Tennis y Pokemon Oro/Plata. 

3. He decidido no comprar más RPG 
o juegos con mucho texto si no 

están en castellano, así que 
148 quiero saber cuáles estarán 

Waga A A traducidos de la pregunta 2. 
Iz LU Li 

4. El proyecto tiene fecha para Y 1. Así es. Tú mismo lo 
el 2001 y podría llegar a finales puedes comprobar si echas 
de ese año. : . WM. un vistazo a la Visión de 

Z2 Futuro que hemos preparado 
sobre el juego. 

Chuso, e-mail 

Hola amigos de M64, tengo unas cuantas 
preguntas: 
1. ¿Por qué no habéis analizado algunos 
juegos como, por ejemplo, All Star Tennis o 
Centre Court Tennis? Me gustaría saber qué 
puntuación tendrían. 
2. ¿Por qué Konami no ha sacado una versión 
de Metal Gear para N64 si otros juegos, como 
ISS, se venden tan bien? 
3. ¿Perfect Dark o Turok 3? 

José David, Murcia 

1. Posiblemente, por falta de espacio editorial. 
Pero no te preocupes, los hemos revisado para 

ponerles nota y que respires tranquilo. All Star 
Tennis tendría un 68% y Centre Court Tennis 
un 67%. 
2. Las conversiones de otras plataformas a la 
N64 no son muy comunes y Metal Gear es un 
juego muy especial para la Play (como el 
Zelda para N64). La GB debería estar 
orgullosa, pues es la única plataforma a la 
que ha sido adaptado este juego (ni PC ni 
Dreamcast lo tienen, y eso que son más 
potentes que GB). 
3. Perfect Dark, sin duda. 

É Coral N° 35 

2. Salvo Mario Tennis y Zelda MM (que verán la 
luz el mes que viene —sí, aunque parezca 
increíble, es cierto), el resto de juegos están 
previstos para el 2001. 
3. Confiamos en que todos lo estén, pero del 
doblaje, mejor que te vayas olvidando. 

1. Querría saber si el nuevo mando de la 
Gamecube va a tener gatillo... Es que no lo he 
visto en ningún lado. ¿Sería mucho pedir que 
pusieseis una imagen? 
2. ¿Es verdad que en cuanto saquen la Gamecube, 
sacarán el Zelda? Si es así, ¿estará en español? 
3. He leído que también van a sacar Perfect Dark, 
algo de Pokémon y el Luigi's Mansion. ¿Tardarán 
mucho en salir? 

Mik, e-mail 

1. No tendrá gatillo, pero el botón Z ha sido trasla- 
dado a la parte superior, por lo que no desaparecerá. 
2. No sabemos la fecha de su lanzamiento, pero lo 
cierto es que en la presentación de la Gamecube se 
mostraron imágenes de un nuevo juego Zelda. De 
momento, el estado de desarrollo es bastante 
embrionario, razón por la cual tampoco hay noticias 
de su doblaje. 



3. Teniendo en cuenta que la consola aparecerá 
en marzo del año que viene en Japón, podemos 
esperarla por aquí en navidades, como pronto. La 
fecha de lanzamiento de los juegos vuelve a ser 
un misterio. 

Esta vez os escribo con una sonrisa de oreja a oreja, y 
es que no podía ser menos, ya que me he pasado el 
grandioso Perfect Dark. Nunca una descarga de 
adrenalina había tardado casi tres años de espera 
(que han merecido la pena) en llegar, aunque todos 
nos preguntamos: ¿qué hubiera supuesto que este 
cartucho apareciese dos años antes? ¿El final de la 
competencia? El juego ha roto todos los moldes 
existentes y el dúo Rare-Nintendo ha vuelto a 
demostrar que con ellos nunca se sabe qué nos 
depara el futuro. Si dejamos a un lado los personajes, 
que no están iluminados en tiempo real y las 
patéticas sombras que proyectan (más aún si las 
comparamos con las de Jet Force, un juego de la 
misma compañía), Perfect Dark parece sacado de 
una de las famosas intros renderizadas de la Play. 

Antes de tenerlo, vi un vídeo de Metal Gear Solid 
2 y me quedé alucinado con el uso de los polígonos, 
los efectos, etc. Me hizo pensar que a Rare se le 
habían adelantado, pero no. Toda la parafernalia de 
los últimos juegos para consolas de 128 bits no ha 
conseguido que la última creación de Rare pase 
desapercibida. 

Cuando aparezca el nuevo Metal Gear Solid (un 
juego digno de elogio), nadie duda que marcará una 
época por su fusión entre las sensaciones de un 
videojuego y el espectáculo del cine, pero para 
entonces, ¿qué será capaz de conseguir 
Rare/Nintendo? O, mejor dicho, ¿qué es 
lo que aún no habrán sido capaces b 
de alcanzar? De momento, NV 
han creado un mito. Perfect v, 
Dark ya es un clásico, una d 
experiencia que ha dejado su o 
marca en el tiempo. Como 
dicen en el juego, Perfect Dark 
es para siempre. 

Pablo Belmonte, Gandía pA e im 

Después de haber visto todas 
las capacidades de la Game- 
cube, estamos seguros de que 
los chicos de Rare deben andar 
frotándose las manos sin parar, 
pues si en algún momento se 

habían visto frenados por la 
capacidad de la N64 en sus 
intentos por crear el mejor 

juego, ahora los límites se han 
ampliado muchísimo. Tal y 
como dices, si en N64 son 
capaces de crear PD, en la 
Gamecube podrán... Sólo de 
pensarlo se nos hace la boca 
agua. 

¡Noticia de última hora! 
Caminante no hay camino, se hace camino con 
la N64 ¿Shigeru Machado) 

i creías que habías visto todo en tu 
N64 en lo que a juegos se refiere, es 

porque no conocías Pro Senderismo 
2000, un juego que están 
desarrollando en los estudios 

Peregrino. Hasta el momento, sólo hemos 
podido tener acceso al 33% del cartucho, pero 
ya nos ha servido para hacernos una idea del 
contenido y de lo que nos deparará. Para que tú 
también te hagas una idea, te hemos preparado 
un breve paseo por la primera excursión (o 
nivel) de los tres que contendrá el cartucho: 

Excursión 1: Viaje a la sierra de Guadarrama. 
1* Etapa (1,5km) Tutorial. Recorre el camino 

de la estación de Cercadilla al punto de 
información y consigue un mapa. 

2* Etapa (8-12km) Tu objetivo es llegar a 
Collado Ventoso antes de que anochezca para 

poder montar la tienda de campaña. En tu 
camino deberás pasar por la pradera de 
Navarrulaque para recoger víveres. 

3? Etapa (Okm) Haz noche en Collado 
Ventoso. Monta la tienda en un lugar que no 
sea visible desde el puesto de patrulla de la 
Guardia Civil. 

4* Etapa (4km) Continúa hasta Navacerrada. 
El problema es que es domingo y hay un 
montón de familias paseando y obstaculizándote 
el camino. Tu objetivo es llegar a la estación de 
tren antes de que éste salga. 

5* Etapa (3km) Busca un refugio en el que 
pasar la noche. 

6* Etapa (Okm) Pasa la noche en el refugio y 
entabla conversación con tus compañeros, 
quienes te retarán a una partida de Intelect que 
deberás ganar. 

Miguel Arias, de Orense actuó como un aut- 
éntico paparazzi y logró desvelar el misterio 
alrededor de Shadowman 2. 

Los desarrolladores han asegurado que este 
juego aumentará la popularidad de este deporte 
y ayudará a los jugadores a conocer la geografía 
de nuestro país. El proyecto cuenta con el apoyo 
de Callicidas Pepe. 
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Entiéndeme CRUZ 64 a s "3: 

Editor 9 Precio 9 No. jugadores 9 1 N iJ EV i Lal isi especifi 
| 23% 4 | Rumble pak 9 Cómo se guarda 9 Expansion j * Ca si el juego es 

pak 9 Número en que fue analizado compatible con Rumble, Controller 

H NUEVO JAlgunos títulos entraron en o Expansion Pak. 
1 Directorio hace más de un 6 
año, con una puntuación que ya no se mere- 
cen. Mediante la Nota Estrella (de 1 a 5) 
señalamos cuán bien está envejeciendo un 
juego y qué tal resiste las comparaciones 
con los últimos lanzamientos. 

En una noche oscura, con ansias. 

[ en amores inflamada, ¡oh dichosa Te decimos en pocas palabras si el 
ventura!, salí sin ser notada, juego merece la pena o no. Confía 
estando ya mi casa sosegada. A en nuestros analistas: nunca se 

escuras y segura, por la secreta equivocan, pues saben que en 
escala disfrazada, ¡oh dichosa Magazine 64 los errores se pagan 
ventura!, a escuras y en celada.. con una partida a MK Mythologies. 

Ahora es súper fácil ver si el juego en cuestión Aquí tienes un truco de 

obtuvo o no una Star Game (85% o más). En Toma el cartucho y tíralo por la ventana sin dilación. primera, comprimido como 
caso afirmativo, te recomendamos vivamente el genio de la lámpara. 

su compra. 

2221 Un Banjo Kazooie mejorado. Una aventura 
muchas explosiones totalmente interactivas... Apto 

zz Carreras a todo trapo, una multitud de vehículos, 

E para todos los públicos, aunque bastante corto. 

DUKE NUKEM 64 
NSC/6TI 9 13.490 1080” SNOWBOARDING 

Nintendo 9 8.490 
^ y € 1-2 jugad. 9 Rumble Pak 

€ En cart. 9 N* 11 

és Gráficos maravillosos, cantidades industriales de 

BODY HARVEST 
Infogrames 9 5.990 

Lx D ER dil 9 1 jugad. © Rumble Pak 
= 9 En cart. O N° 13 

gi 5 Un juego de tiros con el aspecto de una película de 
velocidad desde la primera carrera, y modos de 
juego variados y atractivos. Un poco difícil, pero 

segunda. Body Harvest es una sobredosis de acción, 
tridimensionalidad, aliens, vehículos y diversión. 

enial. E DUKE NUKEM: ZERO HOUR 
BUST-A-MOVE 3 DX NSC O 9.990 6 1-4 jugad. 

ALL STAR BASEBALL : Acclaim 9 8.990 LT ER; illl O Rumble Pak O Controller Pak 
Acclaim 9 3.490 FT vj. 4 € 1-4 jugad. 9 Rumble Pak - 6 Exp. Pak O N° 11 
€ 1-4 jugad. 9 Rumble Pak € Controller Pak 9 N° 14 Gs Ahora Duke cuenta con una nueva cámara en tercera persona, 
€ Controller Pak 9 N° 9 aunque sigue siendo el mismo juego que ya conocíamos, No es 

Gráficos en alta resolución y un sistema de control muy 
complejo. En general, el exceso de tecnología afecta a 
su jugabilidad. 

x Acclaim 9 9.490 ptas. 9 N° 26 

€ Exp. pak 9 Controller pak 

Un potencial enorme echado a perder por gráficos 
insatisfactorios y armas de hazmerreír. 

zz, Aparte del modo para cuatro jugadores, es el Bust- 
é3 A-Move de siempre: de una simpleza proverbial, 

pero súper divertido. 

COMMAND & CONQUER 
Nintendo 9 10.930 

EA: ill 9 1 jugad. O En cart. 
€ Expansión Pak 9 N* 21 

2721 Tiene cuatro años en el PC y su conversión no tiene 
j nada de especial. Bueno, pero nunca espectacular. 

licencia y de los luchadores. 

EXTREME G 
COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 Acclaim 6 9.990 

BANJO-KAZOOIE EA O 4,990 Fr ER: ll © 1-4 jugad. O Rumble Pak 
z Nintendo ® 7.990 t: 3% 2 € 1-4 jugad. 9 Controller Pak s € Controller Pak 9 N° 1 

| 9 1 jugad. 9 Rumble Pak ow] 
J 9 En cart. 9 N* 9 los enemigos no cometen fallos, el grado de 

mismos defectos. La cámara es brusca y las 
Es Funciona como FIFA: RM 98 y arrastra sus 

reacciones de los jugadores son muy lentas. inferior en jugabilidad. Algunos puzzles 
E Superior en gráficos a Super Mario 64, pero 

irresolubles y pequeños problemas de cámara. 
EXTREME G 2 

DARK RIFT » Acclaim O 6.490 9 1-4 
BATTLETANX - Vic Tokay 9 4.990 é3 | 87% 4 P 6 Rumble Pak 

3D0/Nirgin 9 8.990 Edy A 9 1-2 jugad. O En cart. : 9 Controller Pak O N° 11 
9 1-4 jugad. 9 Rumble Pak ewv1i Mucho mejor que el Extreme G original, pero no lo suficiente. Gráficos 
9 Controller Pak 9 N° 29 Gráficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si no ejecutas fantásticos y pocos cuadros por segundo. Una mala combinación. 

Tremendas travesuras multijugador estropeadas por un 
aburrido modo para un jugador. 

la combinación de botones exacta el personaje no responde. 

FIGHTERS DESTINY 
Ubi Soft ® 11.990 DIDDY KONG RACING 

maravillosa para asombro de los más exigentes. 

09 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
9 Controller Pak ® N° 2 

zz, El shoot “em up legendario de los PC mejorado 
para nuestra plataforma: mejores gráficos y algunas 
armas nuevas en la conversión para N64. 

perfecto, pero alcanza la maestría en ciertos momentos 

ECW HARDCORE REVOLUTION 
- Acclaim 9 9.990 9 1 jugad. 

- 0 Controller Pak 9 N° 29 
Un juego de lucha entretenido pese a la mediocridad de la 

é9 Rápido y espectacular. Tan sólo tiene tres defectos: 

dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo. 

BIO FREAKS Nintendo O 8.390 0 9 1 jugad. O Controller Pak 
NSC/ET 9 8.490 4 1-4 jugad. 9 Rumble Pak O evi 
€ 1-2 jugad. 9 Rumble Pak En cart. O N° 2 
9 En cart. 9 N° 11 variados, la captura de movimiento no tiene tacha y 2521 Un excelente modo multijugador, texturas 

E alucinantes ¡y jefes de final de nivel! No es tan 
jugable como Mario Kart, pero casi. 

El beat “em up con mejores gráficos de N64. Por desgracia, 
la capacidad de volar de los personajes dinamita la 
jugabilidad del cartucho. 

DONKEY KONG 64 
Rare 9 12.990 ® 1-4 jugad. 

LL ER 9 Exp. Pak O Rumble Pak 
9 En cart. O N° 25 

BLAST CORPS 
" Nintendo 9 5.390 

9 Controller Pak 9 N° 1 dinamismo y la jugabilidad de /SS 64. 

N? 35 

Es z Original en todos los aspectos. Los modos son muy 

el sistema de control nos encanta. Genial. 

FIFA: RUMBO AL MUNDIAL 
67 EA 6 7.990 O 1-4 jugad. E ta ew1 

Genial cuando salió, aunque nunca alcanzó el nivel de 



F1 POLE POSITION 
Ubi Soft 9 4.990 

EVEN € 1 jugad. 9 Controller Pak 
O N*1 

F-1 WORLD GRAND PRIX 
Nintendo 9 4,990 Y 
1-2 jugad. 9 Rumble Pak O 
En cart. O N° 10 

El mejor juego de Fórmula 1 de N64, pero no el 
mejor de carreras. Bonitos gráficos, pocos 
cuadros por segundo y polígonos muy notorios. 

Francamente mejorable. 

hr 
; 

F-1 WGP 2 
Nintendo 9 9.990 
€ 1-2 jugad. ® Rumble Pak € 

En cart. 9 N* 21 
21 Con las estadísticas del 99 habría sido posible 

recomendarlo a los incondicionales de F1. 
Demasiado parecido a su antecesor. D 

FORSAKEN 64 
Nintendo 9 8.490 9 1-2 jugad. 
€ Rumble Pak 9 En cart. O N* 
“1 

e Gráficos maravillosos, cantidades industriales de ve- 
locidad desde la primera carrera, y modos de juego 
variados y atractivos. Un poco difícil, pero genial. n 

F-ZERO X 
Nintendo 9 8.490 
9 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
9 En cart. 9 N° 12 

El cartucho más rápido de N64, con un modo multi- 
jugador excelente y un funcionamiento prodigioso. 
Por desgracia, le faltan muchas cosas imprescindibles. 

E 
E 
GLOVER 

Hasbro 9 6.990 
€ 1 jugad. 9 Rumble Pak 
O En cart. O N° 14 

Una idea de lo más estrafalaria —los jugadores 
controlan una pelota y un guante— que se concreta en 
una aventura en 3-D difícil y trepidante. 

GOEMON 2 
Konami 9 7.990 
€ 1-2 jugad. 9 En cart. 
€ Rumble Pak 9 N° 17 

Goemon vuelve a sus origenes 2D en este plataformas 
poligonal de scroll a mil leguas de Mistycal Ninja. 

GOLDENEYE 
Nintendo/Rare 9 5.990 
9 1-4 jugad. % Rumble Pak 
9 En cart. O N° 1 

Aunque no necesita presentación, no podemos 
evitarlo: es el mejor shoot 'em up de la historia. 
Con eso está todo dicho. D 

GT 64 
o Infogrames 9 4.990 

6% 4 O 1-2 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 N° 7 

Buenos gráficos y una conducción realista. 
Lástima que funcione a cuatro frames por 
segundo... Si aborreces la velocidad, GT 64 te 

encantará. 

Gn 

HYBRID HEAVEN 
Konami 9 11.990 9 1 jugad. 
€ Rumble Pak 9 Controller 
Pak 9 Expansion Pak 9 N° 23 

zz, Un RPG de ciencia ficción con defectos, que se 
salva por su maravillosa trama y un sistema de 
combate muy ingenioso. E 

HYDRO THUNDER 
Infogrames ® 8.990 

L| il o 1-4 jugad. O Rumble Pak 
9 Controller Pak 9 N° 29 

Estupendo juego de carreras de estilo Wave Race con deli- 
ciosos circuitos y acrobacias de órdago. 

INTERNATIONAL TRACK 8 FIELD 
R Konami 9 9.990 O 1-4 jugad. 

MR illl O Exp. Pak O Rumble Pak 
LT € Cont. Pak O N° 32 

Impresionante adaptación del clásico deportivo con 
gráficos geniales y una jugabilidad basada en el 
machaque de botones. e 

ISS 64 
Konami 9 3.990 O 
1-4 jugad. 9 Controller Pak 
O N*1 

La obra de arte de los simuladores de fútbol. Sólo 
És superado por su continuación: /SS '98 (y por poco). 

Iss'98 
Konami 9 3.990 | 94% + kannen 
o w' 10 

Una versión mejorada del mejor simulador de 
E futbol. Imprescindible 

JET FORCE GEMINI 
Nintendo 9 9.990 6 N° 24 

Li © 4 jugad. O Rumble Pak 
9 En cart. O Exp. Pak 

Matrimonio polígamo perfecto de gráficos 
asombrosos, acción frenética y jugabilidad 
portentosa. Rare en su mejor momento. 

t 

KNIFE EDGE 
Spaco 9 10.490 

€ En cart. 9 N° 13 
Un juego de pistola sin pistola. Por lo demás, 
rápido, adictivo, divertido, largo (aunque no lo 
parezca), original y bien hecho. Estupendo. 

KNOCKOUT KINGS 2000 
EA O 9.990 
O 1-2 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 N° 25 

Un simulador de boxeo divertido, con Muhammed Ali y 
modo Create-a-player incluidos. 

; 

LEGEND OF ZELDA 
Nintendo 9 8.490 O 
1-2 jugad. 9 Rumble Pak O 
En cart. 6 N° 11 

El Mejor Juego de la Historia. La novela interactiva 
de N64. Un mundo virtual en el que el tiempo 
transcurre, los personajes evolucionan, las plantas 

crecen... Una aventura inolvidable. 

E 

LYLAT WARS 
Nintendo % 5.990 
O 1-5 jugad. 9 Rumble Pak 
9 En cart. 9 N°1 

96 megas de acción trepidante y simpatía. Un 
simulador de vuelo difícil de superar, con una 
durabilidad casi inagotable. Sus gráficos son 

geniales. 

H 

MADDEN 64 
EA 9 9.490 9 1-4 jugad. 
€ Rumble Pak 9 Controller Pak 
oN2 

Como todos los Madden, se trata de un 
excepcional simulador de fútbol americano, 
Aun así no tiene desperdicio. Muy 

recomendable. 

D 

MARIO GOLF 
Nintendo 9 9.490 9 1-4 jugad. 9 
Rumb. Pak 9 En cart 9 Exp. Pak 
ON” 22 

& Vale, es golf. Pero Mario y sus amigos están allí, 

i 

y la verdad es que nos encanta... 

MARIO KART 64 
Nintendo 9 5.990 
0 1-4 jugad. 9 Controller Pak 
9 En cart. O N° 1 

Como todos los juegos de Nintendo, Mario Kart 
64 ofrece jugabilidad y durabilidad en cantidades 
industriales. Divertido, colorista, preciso y rápido. 

Un clásico. 

r 

MARIO PARTY 
Nintendo 9 9.490 6 1-4 oEIDES- € En cart. O N° 17 

Es un juego de mesa, pero resérvate una tarde, reüne a 
tus amigos y os lo pasaréis bomba. ¡Yupiii! 

MICHAEL OWEN'S WLS 2000 
Proein 9 10.990 
€ 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 N° 25 

2221 Fútbol suave como la seda y muy jugable con 
x] equipos reales. No obstante, /SS es mejor. 

MISCHIEF MAKERS 

6 
€ 8.990 9 1 jugad. 
O En cart. 9 N" 1 

El plataformas más excéntrico de la historia. Sus 
coloridos gráficos en 2-D, su enorme jugabilidad y 
ese pequeño toque de rol... ¡Nos encanta! 

MISSION: IMPOSSIBLE 
Infogrames ® 7.490 
€ 1 jugad. 9 Rumble Pak 
€ En cart. O N° 10 

Su mayor defecto es la mecánica de juego, lineal en 
exceso. El sistema de control y la IA también son muy 
pobres. Pudo haber sido una maravilla, pero... 

MONACO GRAND PRIX 

Si 
€ Rumble Pak 9 Controller Pak 
ow1 

No tan profundo y difícil de controlar como F1 World 
Grand Prix, de Paradigm. Un excelente título de 
carreras con bólidos muy maniobrables. 

MORTAL KOMBAT 4 
NSC/5T 9 10.990 
6 1-2 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 N° 11 

Un Mortal Kombat decente y con gráficos poligonales. 
Su mecánica de juego y sistema de control son idénticos 
a los de todos los MK, pero su aspecto es fantástico. 

MYSTICAL NINJA STARRING GOEMON 
Konami 9 11.490 
O 1 jugad. 9 Controller Pak 
e v5 

Excelente juego de rol con plataformas. Gráficos 
excepcionales, banda sonora de lujo, infinidad de 
diálogos distintos... Genial. E 

NBA COURTSIDE 
Nintendo 9 5.990 9 1-4 jugad. 

ECTES € Rumble Pak 9 Controller Pak 
En cart. O ^7 — 

Espectacular y divertido.Texturas definidas, 
J jugadores reales, muchos comentarios y t 

curva de dificultad estupenda. 

NBA JAM '99 
Acclaim O 8.990 

== ewv5 ' 

ES convincente 

NFL QUARTERBACK CLUB 98 
Acclaim 9 13.490 
€ 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 N° 2 
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DO 
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LO MEJOR 
EN PLATA- 
FORMAS 

N? 35 

control es demasiado complejo al principio. Mejor 
G 21 Excelente si te gusta el fútbol americano, aunque su 

simulador que Madden 64, pero menos divertido. 

NHL BREAKAWAY '98 
Acclaim 9 8.990 
O 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
9 En cart. O N*4 

Suave, rápido y con interesantes toques de estrategia, 
aunque gráficamente no llega al nivel de Olympic 
Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98. 

NUCLEAR STRIKE 
Proein 9 10.990 ptas. O N° 28 
O 1 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 Exp. Pak 

Estupenda revisión del clásico juego de helicópteros, con 
absorbentes misiones a porrillo. 

OPERACIÓN WINBACK 
Virgin 9 1-4 jugad. 
€ Controller pak 9 Rumble Pak 
o N°30 

Tiene un aspecto un poco descuidado, pero está lleno de diversión 
sigilosa. Combinación de GoldenEye y Metal Gear Solid. 

PGA: EUROPEAN TOUR GOLF 
Infogrames O 

O 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 

O En Cart. O N^28 
Es feíto, pero tiene una jugabilidad muy bien resuelta. 
Una atractiva propuesta para los fans del golf. 

PERFECT DARK 
Rare 9 10.890 9 1-4 jugad. 

| 97% | € Controler Pak 9 Rumble Pak 

O Expansión Pak O N° 31 
æm, El único juego capaz de arrebatar la corona a 
é3 GoldenEye. Jugable a más no poder y con tantas 

opciones que te absorberá por completo. La joya 
de la N64. 

PILOTWINGS 
21 Nintendo O 5.990 6) MEN == Oo N*1 

Todo un clásico de N64. El simulador de vuelo más 
raro, suave y original de cuantos se han visto. ¡Y muy 
divertido! 

POKéMON SNAP 
2 Nintendo Y 8.990 ptas. o EDEN 

Curioso y sorprendente juego basado en el trabajo de un 
fotógrafo en un pokésafari. Lástima que no estén todos 
los Pokémon. 

POKéMON STADIUM 
a Nintendo 9 12.990 ptas. 6 o0% => @ Rum. pak 9 N° 30 

Carga los monstruos de GB en tu N64 y hazlos combatir 
en gloriosas 3D. Divertidísimo. 

QUAKE Ii 
Proein 9 9.490 9 1-4 jugad. 

| 91% k | € Rumble Pak O Expansion Pack 

€ Controller Pak 9 N° 21 
z Efectos de luz impecables, monstruos 

3 poligonales, un sabroso deathmatch para dos 
jugadores y helectolitros de sangre. 

RAINBOW SIX 
E Proein 9 9.990 O 1-2 J eor a RAS O Rumble Pak 9 N° 25 

Complejo juego de sigilo donde un disparo mata y la 
táctica es muy importante. Brillante. 

RAYMAN 2 
z Ubi Soft 6 9.995 O 1 jug. 
é3 0 Cont. Pak 9 Rumble Pak 

O Exp. Pak O N* 24 

Otro héroe desmembrado de la factoría Ubi Soft 
protagoniza un plataformas claramente deudor de Mario. 

READY 2 RUMBLE 
Infogrames 9 9.995 ptas. © 

| 82% Y | 1/2 jugad. 9 Rumble pak O 
Controller pak 9 N° 26 

Simulador de boxeo algo lento pero simpático y muy 
entretenido. 

RESIDENT EVIL 2 
e Virgin 9 1 jugad. 9 J os% Eo; Mem. en cart. 6 N° 26 

Súper terrorífico, aunque breve, festival zombi. Da la talla 
en modo de alta resolución. 

RIDGE RACER 64 
i. Nintendo 9 8.990 To i € Cont. Pak O N° 29 

Los mejores momentos de la serie para PSX más algunos 
extras exclusivos para N64. 

ROADSTERS 
Titus 9 9.990 

ESCAS € 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 
€ Controller Pak 9 N° 25 

z No es perfecto, pero sí rápido, con montones de 
5%) coches y circuitos inteligentemente trazados. 

ROCKET: ROBOT ON WHEELS 
2 Ubi Soft O 9.995 
j ESA Exp. Pak 9 Rumble Pak 

€ Cont. Pak O N° 25 
El plataformas más original que jugarás en mucho 
tiempo. Realmente sorprendente. 

ROGUE SQUADRON 
22 Nintendo 9 9.490 9 1 jug. Jo = ZU o N° 20 

Un shoot “em up fabuloso con los mejores paisajes nunca 
vistos en una N64. Le sobran la linealidad de la acción y 
una pizca de niebla, pero su jugabilidad es maravillosa. 

SAN FRANCISCO RUSH 
723 Acclaim 9 6.490 O EZEI iie Pak O En cart. O N° 2 

La infinidad de tramos secretos, ítems y saltos te harán dudar entre 
si es un juego de carreras o un... ¿plataformas? Muy raro. 

SHADOWMAN 
z Acclaim 9 10.490 9 1 jug. 
3 95% $| € Rumble Pak ® Cont. Pak 

€ Expansion Pak O N° 22 

Mundos enormes y maravillosos, un guión soberbio, 
asesinos en serie y barniz de magia vudú. Imprescindible. 

SNOWBOARD KIDS 
Nintendo O 5.990 

€ Controller Pak O N° 4 
z A pesar de que el aspecto de sus personajes es un 
e tanto infantil, Snowboard Kids es un fantástico 

juego de carreras: rápido, suave y muy jugable. 

SOUTH PARK CHEF'S LUV SHACK 
Acclaim 9 9.990 

| 82% y | € 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 

9 Controller Pak O N° 25 
Una copia de Mario Party llena de palabrotas en inglés. 
Dura poco, pero es divertido. 

SOUTH PARK RALLY 
E Aclaim 9 9.990 
é3 89% 4| O 1-2 jugad. 9 Rumble Pak 

€ Controller Pak O N° 27 
Misiones, rivales CPU en multijugador e infinidad de 
personajes South Park. Un juego estupendo. 

SPACE INVADERS 
Proein 9 11.490 ptas. O 

Controller pak 9 N° 33 
Shooter bastante adictivo, aunque al final se hace pesado 
por la falta de variedad. 

SPACESTATION SILICON VALLEY 
Take 2 O 9.490 

e N° 13 

Tremendamente simpático, pero aún más complicado. Su 
aspecto colorido y casi infantil no se correponde con sus 
puzzles imposibles y su retorcida mecánica de juego. 

STAR WARS EPISODE 1: RACER 
z Nintendo 6 9.490 6 1-2 J ss% s is: Pak O En cart. 9 N° 20 

Vertiginosas carreras futuristas, con la clase de atmósfera 
que sólo puede conseguir un juego Star Wars. 

SUPER MARIO 64 
2 Nintendo 9 7.390 J os% s Bia eN1 

El plataformas en 3-D de los plataformas en 3-D. El debut de Mario en 
los 64 bits todavía es, para muchos, el mejor juego de N64. 

SUPER SMASH BROS 
z Nintendo 9 9.990 

9 En cart. 6 N° 25 

Jugabilidad prodigiosa en este beat 'em up con 
plataformas súper ultra original. Divertidísimo. 

TAZ EXPRESS 
Infogrames 9 10.990 O 

Original plataformas con un 
protagonista süper carismático, aunque podría haber 
dado mucho más de sí. 

THE NEW TETRIS 
z Nintendo 6 9.990 9 1-4 jug. 
é3 EA € Rumble Pak 9 En cart. 

€ Expansion Pak O N° 22 

Una exquisita actualización del clásico de los puzzles digna 
de su huésped, la muy honorable N64. 

TONY HAWK'S SKATEBOARDING 
z Proein 9 11.990 ptas. 9 1-2 

K) EZE jugad. 9 Rum. Pak O Exp. Pak 
€ N” 30 9 Controller pak 

Simulador de skateboard muy jugable con énfasis en las 
tremendas acrobacias. 

TOP GEAR OVERDRIVE 
2 Spaco 6 5.990 O 1-4 jug. OE e N* 13 

Fantástico arcade de carreras, rápido y bien hecho. 
Compatible con el Expansion Pak, difícil, largo y variado. El 
mejor juego de carreras de N64... después de V-Rally 99. 

TOP GEAR RALLY 2 
a Proein O 11.490 Ptas. O N° 28 
é3 LEN 1-4 jugad. O Rumble Pak 

€ Controller Pak O Exp. Pak 

Brillante juego de carreras con manejo de arcade. Incluso 
tiene un generador de circuitos aleatorios. 

TUROK Dinosaur Hunter 
5 Acclaim O 4.990 
e ENE € 1 jugad. 9 Controller 

Pak 6 N° 1 
A pesar del criticado abuso de la niebla, Turok sólo ha sido 
superado por GoldenEye..., y por Turok 2, claro. Un clásico. 

TUROK 2: SEEDS OF EVIL 
Acclaim O 5.990 O 1-4 jugad. 

eN” 12 
Tiros a porrillo, puzzles fantásticos, gráficos 
excepcionales, animación perfecta, modo de alta 
resolución con la expansión de memoria... Imprescindible. 

TUROK RAGE WARS 
E Acclaim O 9.990 O 1-4 on a OS Pak 6 Cont. Pak O N° 25 

La tercera entrega de Turok se presenta como un 
entretenidísimo shoot “em up consagrado a los deathmatch. 



TUROK 3: SHADOW OF OBLIVION 

jugad. 9 Exp. Pak O 

N° 34 
Rum. Pak 9 Cont. Pak 9 

Tiene algunos momentos brillantes, niveles enormes y 
litros de salvajismo embotellado, pero acaba resultando 
un poco más aburrido que sus predecesores. 

Infogrames 9 7.490 

V-RALLY 99 

€ 1-2 jugad. 9 Rum. Pak 

El mejor juego de carreras de Nintendo 64, con mucha 
diferencia. Supera en todos los aspectos al resto de los 
juegos de carreras de N64. 

Nintendo 9 5.990 
WAVE RACE 64 

6 1-2 jugad. 

Nuestras carreras acuáticas son la envidia de todas las 
consolas. ¡Hasta Konami lo ha clonado en versión arcade! 
No puede faltar en tu colección. 

Infogrames 9 4.990 
WETRIX 

O 1-2 jugad. 9 Controller Pak 

Puzzles de temática geológica. Edifica montañas y crea 
lagos en un recuadro. Casi tan complicado como 
divertido. 

WORLD DRIVER CHAMPIONSHIP 
Sa Infogrames 9 9.490 

€ Controller Pak 9 N° 23 
Puede que tardes un poquito en pillarle el tranquillo, pero 
se trata de un ejemplar soberbio, con gráficos 
asombrosos y circuitos muy bien disenados 

WORMS ARMAGEDDON 

O 1-4 jugad. 9 Rum. 
Pak O Cont. Pak 9 N* 

Una brillante conversión del original para PC, con un 
multijugador excelente y paisajes aleatorios. 

WWF ATTITUDE 

Ro] 88% 4 
22 
Lo más parecido que encontrarás al verdadero wrestling en la 
N64. No te pierdas el modo crea-tu-jugador. Es para mondarse. 

Acclaim % 10.990 
0 1-4 jugad. 9 Rum. 
Pak O Cont. Pak O N* 

€ 1-4 jugad. 9 Rumble Pak 

é3 que te dejarán helado y un 

WWF WARZONE 

€ Controller Pak 9 N° 10 

control bestial, aunque el 

Un fantástico cartucho de wrestling. Gráficos 

modo para un jugador llega a resultar monótono... 

WWF WRESTLEMANIA 2000 

jugad. 9 Rumble Pak O 

Controller Pak O N° 25 
El mejor juego de lucha hasta la fecha. Jugable, 
completísimo y lleno de humor, 

XENA: WARRIOR PRINCESS 
é9 Virgin 9 Rumble Pak 

9 1-4 jugad. 

€ Cont. Pak O N° 25 
Beat 'em up para cuatro jugadores rápido y bonito, pero 
con durabilidad limitada. 

Nintendo 9 6.990 O 1 
YOSHI'S STORY 

jugad. 9 Rumble 

Fabuloso plataformas en 2-D, con toda la jugabilidad de los clásicos 
para NES y SNES y con... el mismo aspecto. Simpático, divertido y 
retro. 

40 WINKS y 
BT 9 1-2 jugad. 9 N° 25 

A BUG'S LIFE 0% 3 
Proein 9 1 jugad. 9 10.990 O N° 27 f 

AERO FIGHTERS ASSAULT 
Konami 9 1-2 jugad. 9 N* 4 9 9.990 

AIRBOARDER 64 
Spaco 9 1-2 jugad. 9 N° 13 O 9.990 

ALL STAR BASEBALL 
Acclaim O 1-4 jugad. O N° 9 O 9.490 

BAKU BOMBERMAN 
Nintendo 9 1-4 jugad. 9 N” 1 9 8.490 

BEETLE ADVENTURE RACING 
Konami 9 1-2 jugad. ® N° 4 9 9.990 

BOMBERMAN HERO EU 
Nintendo 9 1 jugad. 9 N° 11 9 7.990 

BUCK BUMBLE 
Ubi Soft 9 1-2 jugad. 9 N* 11 9 8.490 

BUST A MOVE 
Acclaim O 1-2 jugad. 9 N° 7 O 8.990 

CASTLEVANIA 64 
Konami 9 1 jugad. 9 N° 17 9 11.490 ptas. 

CASTLEVANIA: LEGACY OF DARKNES 

Konami 9 1 jugad. 9 N* 28 9 11.990 ptas. 

CHAMALEON TWIST 

Infogrames 9 1-4 jugad. 9 N° 1 9 4.990 

CIBER TIGER 
NSC/BT 9 1-2 jugad. 9 N° 11 

CHOPPER ATTACK 

EA O 1 jugad. O N° 11 0 N° 8.990 

DAIKATANA "E 
Proein 9 1-4 jugad. 9 N° 30 LN 

DESTRUCTION DERBY 64 Y 3 
NSC/6T 9 1-4 jugad. O N^ 28 6 

DISNEY'S TARZAN 
Proein 9 1 jugad. 9 N° 29 

DUAL HEROES 
Spacoi 9 1-2 jugad. 9 N° 7 O 9.990 

EARTHWORM JIM 3D 
Virgin 9 8.990 9 1 jugad. 9 N° 25 

FLYING DRAGON 
Proein 9 1-2 jugad. 9 N° 18 9 8.490 

HEXEN 

NSC/BTI 9 1-4 jugad. 9 N* 13 O 5.490 

HOLY MAGIC CENTURY 
Konami 9 1 jugad. 9 N° 14 9 11.990 

HOT WHEELS 
EA 9 1/2 jugad. O N° 26 © 

JEREMY MCGRATH SUPERCROSS 2000 
Acclaim 9 1-4 jugad. 9 N° 29 

MACE: THE DARK AGE 
NSC 9 1-2 jugad. 9 N° 1 9 10.990 ptas. 

MAGICAL TETRIS CHALLENGE 
Proein 9 1-2 jugad. 9 N° 24 O 9.990 

MONSTER TRUCK MADNESS 
Proein 9 1-2 jugad. 9 N° 23 9 10.490 

MULTI RACING CHAMPIONSHIP 
Infogrames 9 1-2 jugad. 9 N° 1 9 13.490 

NBA HANGTIME 
Acclaim 9 1-4 jugad. 9 9.490 

NBA LIFE ^99 
EA 9 1-4 jugad. 9 N° 14 O 9.490 

NBA LIFE 2000 
EA 9 1-4 jugad. 9 N^ 27 © 

NBA PRO'98 "EP 
Konami 9 1-4 jugad. 9 N° 5 9 4.890 ptas. 

RAMPAGE 2 0% Ó 
Mydway 9 1-3 jugad. 9 N° 11 9 8.990 

rumors, MON DETIROS 
RE-VOLT LARGOS 
Acclaim 9 1-4 jugad. 9 N° 22 O 9,990 

RAKUGA KIDS 
Konami 9 12.430 9 1-2 jugad. 9 N° 14 

ROAD RASH 64 
Proein 9 1-4 jugad. 6 N° 26 6 

ROBOTRON 64 
NSC/6TI O 11.990 O 1-2 jugad. O N° 9 

RUGRATS: TREASURE HUNT 
Proein 9 1-4 jugad. O N° 23 O 

RUSH 2 

T 9 1-2 jugad. 9 N° 17 05,990 

OLIMPIC HOCKEY 98 GOLDENEYE 007 
NSC/BTI 9 1-4 jugad. 9 N° 8 9 3.990 ptas. T » 

r 

QUAKE 64 ' E 
NSC/BTI 9 1-2 jugad. O N° 8 O 3.990 ptas. 

SCARS 
Ubi Soft 9 1-4 jug. O N° 13 O 11.990 ptas. 

STARSHOT: SPACE CIRCUS FOREVER 
Infogrames 9 1 jugad. O N° 13 O 6.990 ptas. 

SUPERCROSS 2000 
EA 6 1-2 jugad. 9 N° 28 O 9.990 ptas. 

TETRISPHERE 
Nintendo 9 1-2 jugad. 9 N" 4 O 6.990 ptas. 

TONIC TROUBLE 
Ubi Soft 9 9.995 O 1 jugad. O N° 23 

TOP GEAR HYPERBIKE 
Kemco/Proein O 1-2 jugad. 9 N° 33 

TOP GEAR RALLY 
Spaco 9 1-2 jugad. 9 N° 1 O 8.990 ptas. 

TOY STORY 
Proein O 1 jugad. 9 N° 26 9 

TWISTED EDGE SNOWBOARDING 
Kemko 9 1/2 jugad. 9 N° 19 9 10.990 

VIGILANTE 8 
Proein 9 1-4 jugad. 9 N° 29 

VIRTUAL POOL 64 
Proein 9 1-2 jugad. 9 N^ 18 O 10.490 ptas. 

WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 
NSC/BTI O 1-2 jugad. 9 8.990 ptas. 

WCW MAYHEM 
EA 9 1-4 jugad. 9 N° 28 

WCW NITRO 

T. HA 9 1-4 jugad. 9 N° 17 

Wcw VS NWO 
Konami 9 1-4 jugad. 9 N° 6 O N^ 8.890 

ROGUE SQUADRON 
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Ganadores de 1 cartucho de Operación: Winback 
Antonio David Cerdà Rico (Elche, Alicante) 

Ikor Fraile (Mahadaonda, Madrid) Sorteo el 19 de diciembre de 2000 
Carlos San Sebastián Ramírez (Mahadaonda, Madrid) Ae Rd E nd ` 

Jesús Sánchez Ávila (Barcelona) (Los cupones recibidos después de esa fecha participarán en la promoción de suscripción de nuestro próximo número.) 

Tony Hawk's Pro Skater and Pro Skater are trademarks of Activision, Inc. © 1999 Activision, Inc. Tony Hawk is a trademark of Tony Hawk 

Remite el 
Deseo suscribirme a Magazine por un año (12 números) al precio especial de 3.825 ptas. boletín adjunto 
(15% de descuento sobre el precio de portada) y participar en la promoción vigente. por carta o fax a: 
Europa: 5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 ptas. 

Nombre y apellidos: ................................. eren Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

A E EE A AA Domicilio de la sucursal. Banco /caja de ahorros: 

dr A a —Á—Y N.*: ... Paseo San Gervasio 
16-20 

PErOVITICIa: A A E E GP: ... = 
' ; 08022 BARCELONA 

I TORESBIDIRDOTRERSONUCIO ITUNES Tel: 93 254 12 50 

Fanna depago «CK 90900 09 goa0a0aaaa — fesses 
E Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, S.A. (clave del banco) (clave y n° de control (N° de cuenta o libreta) 

LI Tari A de la sucursal) 

ici oa Nombre del titular de la cuenta o libreta: .........uuocnononosesnessnessesesmenmesmsamenees 

[visa (16 dígitos) American Express (15 dígitos) Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi 
cuenta o libreta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC 

ne OOOO OOOO taciones sa: 
Nombre del titular: ....oooconncnccnnnoncnonacnnnoncaconacnononnanonannaccnnnnos 

Caducidad: ................ R E 
Firma del titular: 

Ediciones, S.A. 

a 
(población) (fecha) (mes) 



Y EL MES QUE VIENE... 

ANALIZ ZAMOS 
.. MARIO TENNIS - RUSH 2049 [ 

| 7 "S 

BATTLE. ADEMÁS: ¡HABI C. A 
FOR NABUU EN EXCLUSIVA ÉCON, -— 

C MIYAMOTO SOBRE 
GAMECUBE, GA BOY 
ADVANCE Y EL a JTURO 

DE LA N6G4! 

GAME O VER m 
ESPECIALISTAS EN D. SOLID P/S 

BALL Z Y GT GOS DE ROL (RPG) 
E VIDEO JUEGOS, CO. DE SEGUNDA MANO 
CROMOS JOS PARA CONSOLAS 

Bl NINTENDO S A TODA ESPANA 
E PLAYSTATION 

C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona Tel y Fax: 93/418 59 60 (junto plaza Bonanova) 

BARCELONA 

ET ESAMES Si está interesado en anunciarse 

PLAYSTATION-NINTENDO 64 en esta SSCCION, sólo tiene que llamar 

ac a los siguientes teléfonos 
Venta y alquiler de juegos 
Juegos PC para adultos 

Venta y alquiler de consolas 

Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos m 
Horario: de 10.00 a 14.00 horas IVI r 1 4 1 A 

y de 17.00 a 20.00 horas a | / 
ABIERTO LOS SÁBADOS 
(Lunes mañana cerrado) 

ORO ANN Barcelona 93 254 12 50 
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22 



M&M MUERES 

feminista). Con ese traje tan prend 2 d 
... ¿Te 

debe pasar unos calores. Le n e ddl AL FIN Y ALCABO 

noble cuna y con Snoopy", Distante, matar, la Croft no sale de casa sin su imponente Par. De pistolas, 

No veo ninguna tazón para no llevar lo de Siempre: Camiseta 

Y Pantaloncitos, Correré mucho para mantenerme caliente, 

más, con una indumentaria áS pesada no podri 

Murga, Debería 

staria 

lárselas » 
en Un oscuro callejón? 

ui 

como nosotros, quizá? E 
abe cuá Suardia va a 

tocar un interruptor de la lu, . Ade. » Un arma que ve 

a través de las Paredes tam 
Uy socorrida, 

Mmm... No hay nada tan s Ugerente com 
Ondeando al viento, ¿Dónde será pelo? o las trencitas de Lara Ue se guarda los clips para el 

82 
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Conecta con la nueva dimensión de MC Ediciones 

Más de 30 publicaciones especializadas 
e a tu servicio! 

Archivo Edición Wer lr Communicator Ayuda 

E y 3 A s € Y € Y 
Anterior ^ Siguiente Recargar Inicio Buscar Guía Imprimir ^ Seguridad Farar 

¿Quiénes Somos? Suscripción on-line Fichas técnicas 

Mapa Web E-mail Buscador 

Arte y Diseño Juegos y Jugadores 

Alta Fidelidad Lo mejor 

Batería Total AS Magazine 64 

Byte : “a Metal Hammer 

Boutique del Niño 5 Naütica 

Casa Viva T T VM PC Format 

Computer Reseller News p Pesca de Altura 

Datamation » wien PlayStation Magazine 

DC Magazine m PlayStation Max 

El Niño Accidentado = PlayStation Power 

El Niño Intoxicado a PSM 
Games World EE Rápido y Fácil 

Global Communications Sólo Pesca 

Guitarra Total : Todo Perros 

Heavy Rock Todo Gatos 

Interfilms Yate 

WWW: mcediciones.i es 

TU PORTAL AL FUTURO! 


